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ABSTRAK 
 
Hakimmatul Fatonah, Gaya hidup penggemar manga dan anime (Studi 
kasus Kelompok Mahasiswa Peminat Budaya Jepang UNJ Jakarta 
Japan Lunatic Club ( JJLC )).Skripsi. Jakarta : Progam Studi Ilmu 
Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Jakarta. 
2018. 
     Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi karakterstik gaya hidup 
penggemar manga dan anime, faktor yang memengaruhi penggemar yang 
merupakan anggota Jakarta Japan Lunatic Club yang memiliki gaya hidup 
manga dan anime tidak bergaya hidup layaknya penggemar manga dan 
anime saat di kampus serta interaksi sosial para penggemar saat dikampus. 
Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan teknik 
pengumpulan data melalui observasi, wawancara dan pengamatan 
mendalam. Informan dari penelitian ini adalah anggota komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club dengan pemilihan berdasarkan angkatan dan 
pertimbangan karakteristik gaya hidup yang sesuai. Jumlah informan ada 
tujuh orang, satu orang informan kunci dan enam orang informan inti. 
Penelitian ini dilakukan di Universitas Negeri Jakarta, Jakarta Timur selama 
empat bulan dari bulan maret sampai dengan juni 2017. Hasil penelitian ini 
menyimpulkan bahwa karakteristik gaya hidup penggemar manga dan 
anime berasal dari pengalaman dan pengamatan mereka, serta adanya faktor 
internal dan eksternal yang memengaruhi penggemar yang merupakan 
anggota Jakarta Japan Lunatic Club yang memiliki gaya hidup manga dan 
anime tidak bergaya hidup layaknya penggemar manga dan anime saat di 
kampus dan interaksi sosial antar indivdu dan individu dengan kelompok 
lingkungan para penggemar manga dan anime 
 
Kata kunci : Gaya Hidup, manga dan anime, Konformitas, Interaksi 
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ABSTRACT 
 
Hakimmatul Fatonah, Lifestyle of manga and anime fans (Case study 
: Japanese Student Interest Group of UNJ Jakarta Japan Lunatic 
Club (JJLC)).Essay. Jakarta: Social Science Education Studies 
Program, Faculty of Social Sciences, Jakarta State University, 2018. 
 
 
 This research purpose for identification characteristic from Lifestyle of 
manga and anime fans, factors affecting fans who are members of the 
Jakarta Japan Lunatic Club who have a manga and anime lifestyle is not as 
lively as manga and anime fans on campus as well. And this study also 
identify social interaction of fans. The research method used is qualitative 
with data collection technique through observation, interview and deep 
observation. Informants from this research are members of the Jakarta Japan 
Lunatic Club community with selection based on the lifetime and 
appropriate lifestyle characteristics considerations. There were seven 
informants, one key informant and six core informants. This research was 
conducted at State University of Jakarta, East Jakarta for four months from 
March to June 2017. The results of this study conclude that the lifestyle 
characteristics of manga and anime fans derive from their experience and 
observations, as well as the presence of internal and external factors 
affecting fans who are members of the Jakarta Japan Lunatic Club who have 
an uncharacterized manga and anime lifestyle just like manga and anime 
fans on-campus and social interactions between individuals and individuals 
with environmental groups of manga and anime fans. 
 
  
 Keywords: Lifestyle, manga and anime, Conformity, Interaction 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Globalisasi membuat interaksi seluruh masyarakat menjadi bebas 
dan terbuka seolah-olah batas-batas suatu negara menjadi sempit, dan salah 
satu dampak dari globalisasi adalah kebebasan teknologi informasi. 
Teknologi informasi dan peran serta media menjadi pengaruh dinamika 
persebaran Gaya hidup dari luar ke masyarakat Indonesia, khususnya 
mahasiswa Universitas Negeri Jakarta. Gaya hidup menunjukkan 
bagaimana orang hidup, bagaimana membelanjakan uangnya, dan 
bagaimana mengalokasikan waktu dalam kehidupannya, Gaya hidup dapat 
dilihat dari aktivitas sehari-harinya dan minat apa yang menjadi kebutuhan 
dalam hidupnya. Gaya hidup dapat diartikan juga sebagai suatu seni yang 
dibudayakan oleh setiap orang.  
Seni yang dibudayakan setiap orang biasanya disukai banyak orang 
dan Budaya yang disukai secara luas oleh banyak orang disebut budaya 
populer1. Budaya ini mencakup seluruh praktik kehidupan sehari-hari, 
mulai dari memasak, gaya berpakaian, olahraga, dunia hiburan dan lain-lain. 
Pada awalnya kajian tentang budaya populer tidak bisa dilepaskan dari 
peran Amerika Serikat dalam memproduksi dan menyebarkan budaya 
                                                             
1 Storey, John. 2006. Culture Studies dan Kajian Budaya Pop. Yogyakarta : Jalasutra, hlm 7 
 
2 
 
      
 
populer. Namun, perkembangan selanjutnya memunculkan negara-negara 
lain yang juga berhasil menjadi pusat budaya populer seperti Jepang, Korea 
Selatan, Hongkong, dan Taiwan.  
Dari banyaknya budaya populer dari berbagai negara yang beredar 
dalam era globalisasi ini. Salah satu budaya populer yang sangat 
berkembang pesat dan memperngaruhi berbagai negara adalah budaya 
Jepang (J-pop). Penyebaran budaya J-pop sendiri terbantukan oleh media 
massa yang giat memperkenalkan J-pop tersebut terutama manga dan 
anime. Anime dapat diartikan sebagai suatu karya sastra yang disajikan 
dalam bentuk lisan, bergerak dan dapat ditonton. Anime dipengaruhi oleh 
gambar manga(komik khas Jepang). Kata “anime” tampil dalam bentuk 
tulisan dalam tiga karakter katakana a, ni, me yang merupakan bahasa 
serapan dari bahasa Inggris animation dan diucapkan sebagai anime-shon.2 
Sedangkan manga untuk menyebutkan komik dalam bahasa Jepang. Secara 
sederhana manga yang terdiri dari dua kanji, diartikan sebagai gambar yang 
lucu.  
Kegemaran remaja terhadap manga dan anime menciptakan 
penggemar (Fandom). Beberapa tahun ini banyak bermunculan komunitas 
kelompok – kelompok penggemar (fandom), baik melalui dunia nyata 
maupun dunia cyber. Komunitas kelompok penggemar (fandom) ini 
                                                             
2http://repository. usu. ac. id/bitstream/handle/123456789/18908/Chapter%20I. 
pdf;jsessionid=F94557A520FCD6F4AA3E13DD1DB63852?sequence=5 Hlm. . 10 diakses pada 
tanggal 25/07/2017 pukul 12:42 WIB 
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menunjukkan keeksisan mereka dengan banyak cara, mulai dari mengganti 
nama belakang mereka menjadi tokoh yang di suka, berdandan ala tokoh 
kesukaan mereka dan masih banyak cara lagi yang mereka lakukan untuk 
menunjukkan kekaguman mereka. Manga dan anime mampu membentuk 
sebuah gaya hidup baru dan menghasilkan nilai-nilai baru yang diikuti oleh 
banyak orang.  
Di kota Jakarta, penggemar manga dan anime melingkup 
lingkungan sekolah hingga perkuliahan, termasuk di lingkungan Universitas 
Negeri Jakarta. Lebih dari 183 mahasiswa UNJ yang tergabung dalam suatu 
komunitas pencinta budaya Jepang Jakarta Japan Lunatic Club (JJLC) 
adalah penggemar manga dan anime (Otaku). 3 Komunitas pencinta budaya 
Jepang Jakarta Japan Lunatic Club (JJLC) memiliki lebih dari 1.300 
penggemar di akun facebook. Meski tidak sebanyak angka di sosial media, 
angka ratusan ini tentunya cukup respresentatif menjelaskan bahwa manga 
dan anime sangat digemari para penggemar manga dan anime di Universitas 
Negeri Jakarta.  
Komunitas pencinta budaya Jepang Jakarta Japan Lunatic Club 
(JJLC) UNJ didirikan sebagai wadah mahasiswa UNJ para penggemar 
manga dan anime mengekspresikan kegemarannya. Karakteristik gaya 
hidup sehari hari yang unik yang dimiliki para penggemar manga dan anime 
menimbulkan identitas diri baru di masyarakat khususnya di lingkungan 
                                                             
3 Data wawancara dengan pengurus harian inti JJLC UNJ  
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kampus Universitas Negeri Jakarta. Dari memiliki nama panggilan Jepang, 
berdandan ala karakter kesukaan, menghabiskan uang untuk memuaskan 
gaya hidupnya, hingga mengaku mempunyai passion of life pada manga dan 
anime.  
Berbeda dengan mahasiswa yang tidak mengerti mengenai manga 
dan anime, gaya hidup mahasiswanya cenderung biasa dan hedonis. Bahkan 
mahasiswa dengan gaya hidup yang biasa menangapi gaya hidup 
penggemar manga dan anime itu terkesan aneh, mengapa mereka harus 
menyukai manga dan anime sedangkan hakikat seorang mahasiswa ialah 
sebagai agent of social control (kontrol sosial) dan agent of change (agen 
perubahan).  
Dari bentuk gaya hidup sehari hari mahasiswa biasa dan mahasiswa 
penggemar manga dan anime sangat berbeda. Seseorang yang menyukai 
anime dan manga juga sering berkhayal, menganggap bahwa tokoh-tokoh 
yang ada di dalamnya hidup dan membayangkan dirinya berada dalam 
cerita dan menjadi salah satu tokoh disana. 
Jenis sikap dan komunikasi mahasiswa biasa jika dibandingkan 
dengan sikap penggemar manga dan anime juga berbeda. Mahasiswa biasa 
memiliki interaksi sosial yang mudah bergaul, lancar dan tepat dan 
menggunakan bahasa Indonesia, sedangkan penggemar manga dan anime 
malas melakukan segala aktivitas dan lebih menyukai bahasa Jepang. Hal 
ini sangat berpengaruh dalam hubungan sosial, biasanya orang yang sangat 
5 
 
      
 
menggemari anime dan manga akan sulit berinteraksi kecuali dengan orang-
orang yang sama-sama mempunyai hobi yang sama dengannya. Orang yang 
sudah menjadi penggemar manga dan anime lebih senang diam dirumah 
menonton anime atau baca manga, dan menolak bepergian karena tak suka 
keramaian itu merupakan salah satu faktor sulit mereka berinteraksi. Namun 
ada faktor tertentu yang mengakibatkan sikap para penggemar manga dan 
anime tidak ditunjukan seluruhnya saat berada di kampus karena adanya 
pengaruh gaya hidup secara internal dan eksternal.  
Menurut salah satu mahasiswa biasa yang mempunyai teman 
mahasiswa penggemar manga dan anime saar dikampus. Ia memaparkan 
bahwa gaya hidup teman mahasiswanya yang menjadi penggemar manga 
dan anime dalam kehidupan sehari-harinya dan saat berada dikampus 
sedikit berbeda. Seperti mengurangi dandanan seperti manga dan anime di 
kampus, lebih mengurangi kosakata bahasa Jepang yang mahasiswa biasa 
ini kurang begitu paham saat berkomunikasi dengan teman mahasiswanya 
yang merupakan penggemar manga dan anime.   
Berdasarkan uraian di atas, bahwa manga dan anime sebagai modal 
budaya sangat memengaruhi gaya hidup penggemarnya. Selain menjadi 
media massa penyebaran budaya Jepang. Manga dan anime juga berperan 
menjadi bagian dari kehidupan dan membuat individunya memiliki identitas 
diri baru di masyarakat. Tetapi saat berada dikampus para penggemar 
manga dan anime tidak menunjukan kegemrannya, ada faktor yang 
mempengaruhi mahasiswa penggemar manga dan anime tidak bergaya 
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hidup manga dan anime saat dikampus. Peneliti juga ingin melihat 
bagaimana cara penggemar manga dan anime dalam melakukan interaksi 
dengan teman-temannya walaupun antara penggemar manga dan anime dan 
temannya memiliki perbedaan indentitas diri yang didasari perbedaan gaya 
hidup. Melihat hal ini, penulis kemudian mencoba melakukan penelitian 
yang berjudul Gaya Hidup Penggemar Manga dan anime (Studi tentang 
komunitas pencinta budaya Jepang Jakarta Japan Lunatic Club di 
Universitas Negeri Jakarta). 
B.  Masalah Penelitian 
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan masalah 
penelitian, yaitu: 
1) Mengapa para penggemar yang merupakan anggota Jakarta Japan Lunatic 
Club yang memiliki gaya hidup manga dan anime tidak bergaya hidup 
layaknya penggemar manga dan anime saat di kampus? 
2) Bagaimana interaksi sosial antara penggemar manga dan anime yang 
merupakan anggota Jakarta Japan Lunatic Club dengan mahasiswa 
Universitas Negeri Jakarta? 
C. Fokus Penelitian 
Secara umum penelitian ini didasarkan pada fokus penelitian 
seabagi berikut : 
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1. Faktor yang memengaruhi anggota Jakarta Japan Lunatic Club 
tidak bergaya hidup layaknya penggemar manga dan anime saat 
tertentu di kampus.  
 
a) Faktor Internal 
b) Faktor Eksternal 
2. Interaksi sosial antara penggemar manga dan anime yang merupakan    
anggota Jakarta Japan Lunatic Club sesama mahasiswa Universitas 
Negeri Jakarta.  
a) Individu dengan Individu 
b) Individu dengan Kelompok 
D. Tujuan & Manfaat Penelitian  
Dari uraian latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan 
dari penelitian ini adalah sebagai berikut :  
a. Mengidentifikasi karakateristik Gaya hidup  Penggemar Manga dan 
Anime  
b. Mengidentifikasi faktor yang memengaruhi penggemar yang 
merupakan anggota Jakarta Japan Lunatic Club yang memiliki gaya 
hidup manga dan anime tidak bergaya hidup layaknya penggemar 
manga dan anime saat di kampus.  
c. Mengidentfifikasi Interaksi sosial antara penggemar manga dan 
anime yang merupakan anggota Jakarta Japan Lunatic Club sesama 
mahasiswa Universitas Negeri Jakarta.  
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1. Manfaat Teoritis 
a. Memberikan kontribusi terhadap berkembangnya ilmu pengetahuan, 
terutama ilmu-ilmu sosial.  
b. Menambah wawasan tentang budaya populer Jepang, khususnya 
manga dan anime.  
c. Menambah wawasan tentang gaya hidup penggemar manga dan 
anime khususnya di kalangan mahasiswa Universitas Negeri Jakarta 
d. Dapat dipakai sebagai acuan bagi penelitian-penelitian sejenis untuk 
tahap selanjutnya.  
2. Manfaat Praktis 
a. Hasil penelitian ini dapat menjadi masukan bagi mereka yang ingin 
mengkaji konsumsi budaya populer Jepang di kalangan mahasiswa.  
b. Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan kajian untuk meluruskan 
persepsi tentang manga dan anime yang seringkali dipandang 
dangkal, ringan, dan identik dengan anak-anak.  
c. Hasil penelitian ini dapat menjadi masukan bagi masyarakat untuk 
memperhatikan konsumsi manga dan anime di kalangan anak-anak 
dan remaja.  
d. Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan kajian oleh komikus dan 
animator lokal untuk melihat persepsi dan selera yang berkembang 
di kalangan penggemar manga dan anime.  
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E. Kerangka konseptual 
1. Gaya hidup ( Lifestyle ) 
Diri sebagai salah satu bentuk keberadaan manusia memerlukan 
berbagai atribut yang akan membuat diri tersebut menjadi dikenali oleh 
orang lain. Upaya ini terutama dilakukan melalui gaya hidup yang mampu 
memberikan suatu identitas bagi diri. Maka, pilihan seseorang terhadap 
produk budaya akan termanifestasi dalam gaya hidup. Gaya hidup sering 
digambarkan dengan kegiatan, minat dan opini dari seseorang (activities, 
interests, and opinions). Gaya hidup seseorang  biasanya tidak permanen 
dan cepat berubah. Seseorang mungkin dengan cepat mengganti model dan 
merek pakaiannya karena menyesuakan dengan perubahan hidupnya. Gaya 
hidup menunjukkan bagaimana orang mengatur kehidupan pribadinya, 
kehidupan masyarakat, perilaku di depan umum, dan upaya membedakan 
statusnya dari orang lain melalui lambang-lambang sosial. Gaya hidup atau 
life style dapat diartikan juga sebagai segala sesuatu yang  memiliki 
karakteristik, kekhususan, dan tata cara dalam kehidupan suatu masyarakat 
tertentu gaya hidup memiliki masa lahir, tumbuh, puncak, surut, dan mati. 
Apa yang menjadi trend gaya hidup saat ini mungkin saja beberapa tahun 
ke depan sudah mulai ditinggalkan, lalu lahir kembali menjadi tren gaya 
hidup di tahun-tahun mendatang.  
Gaya hidup merupakan media yang digunakan seseorang untuk 
mengekspresikan diri di tengah lingkungan budayanya. Masyarakat modern 
meyakini gaya hidup mampu memberikan identitas diri dan berperan 
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penting dalam menunjukkan eksistensi seseorang. Karena itu, masyarakat 
modern adalah masyarakat yang senantiasa melakukan perburuan gaya 
hidup ditengah sekian banyak gaya yang beredar dalam ruang sosial. Antara 
lain terlihat melalui bagaimana manusia saat ini membentuk penggunaan 
ruang (tempat belanja, makan, hiburan), penggunaan waktu (liburan, waktu 
luang/leissure time), artefak-artefak yang dikenakan (perlengkapan hidup), 
pandangan-pandangan mereka, dan sebagainya. Semua itu menunjukkan 
tindakan atau gaya hidup yang ingin dibentuk. Penghargaan artefak-artefak 
budaya material untuk menegosiasikan permainan kriteria status dalam 
konteks sosial yang tidak diketahui namanya. Karena itulah peredaran gaya 
hidup menunjukkan adanya makna simbolik dari artefak-artefak tersebut. 
Analisa mengenai gaya hidup tidak terlepas dari bahasan mengenai diri (the 
self). Gaya hidup masyarakat modern semakin memperjelas adanya makna 
simbolik yang terkandung dalam berbagai gaya yang ada. Industrialisasi 
telah membuat dunia benda menjadi begitu kompleks, tidak saja secara 
kuantitatif atau jumlahnya saja yang semakin banyak namun juga melalui 
bagaimana barang-barang tersebut tersedia, cara bagaimana barang-barang 
tersebut disajikan, dibahas, dan ditawarkan.  
a. Karakteristik Gaya Hidup 
Secara etimologis, istilah karakteristik diambil dari bahasa Inggris 
yakni characteristic, yang artinya mengandung sifat khas. Ia 
mengungkapkan sifat-sifat yang khas dari sesuatu. Karakteristik adalah 
mengacu kepada karakter dan gaya hidup seseorang serta nilai-nilai yang 
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berkembang secara teratur sehingga tingkah laku menjadi lebih konsisten 
dan mudah di perhatikan4. Antropologi memperhatikan kemampuan 
adaptasi dan kesejahteran manusia dengan memanfaatkan lingkungan 
budayanya. Studi Walters tentang penyalahgunaan obat bius dan 
kriminalitas dari perspektif gaya hidup melihat ada 3 C yaitu Conditions 
(kondisi), Choice (pilihan), dan Cognition (kognisi). 5 Menurut Walters 
penggunaan pertama kali dilihat dari keinginan bereksistensi dengan 
mengikuti keanggotaan suatu kelompok. Kognisi adalah proses berpikir 
manusia mulai dari pencarian (seeking), penerimaan (sensation), 
pemaknaan (perseption), penyimpanan (storing) dan penggunaan (using). 
Gaya hidup di sini berfungsi sebagai alternatif untuk menyesuaikan diri 
dengan kehidupan sosial. Dari beberapa definisi diatas dapat disimpulkan 
bahwa gaya hidup lebih menggambarkan perilaku seseorang, yaitu 
bagaimana ia hidup, menggunakan uangnya dan memanfaatkan waktu yang 
dimilikinya namun bukan atas dasar kebutuhan tetapi atas dasar keinginan 
untuk bermewah-mewahan atau berlebihan-lebihan. Gaya hidup berbeda 
dengan kepribadian. Gaya hidup sebagai cara hidup mencakup sekumpulan 
kebiasaan, pandangan, dan pola-pola respon terhadap hidup, serta terutama 
perlengkapan untuk hidup. 6 
                                                             
4 Ibid,, Hlm 48 
5 Chaney, David. 2003. Life Styles. Sebuah Pengantar Komprehensif. Penerjemah : Nurnaeni. 
Yogyakarta : Penerbit Jalasutra, hlm 40 
6 Alfathri Adlin, dkk. 2006. Resistensi dan Gaya Hidup. Yogyakarta: Jalasutra, hlm 37 
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Pengertian-pengertian diatas dapat memberikan penyempitan 
makna, bahwa karakteristik gaya hidup merupakan nilai-nilai yang 
berkembang pada individu, tingkah lakunya konsisten membentuk identitas 
diri seseorang. Penggemar manga dan anime secara konsisten dan kontinu 
memenuhi kepuasan diri dengan membaca manga selama berjam-jam, 
datang ke J – Fest, menonton anime, dan lain-lain. Hal itu sangat 
memengaruhi pembentukan karakteristik gaya hidup penggemar manga dan 
anime. Karakteristik gaya hidup penggemar manga dan anime dapat dilihat 
dari pola pikir, perilaku, kebiasaan dan cara berpakaian mereka. 7 Pola pikir 
mengikuti seperti yang ada di manga dan anime, beberapa dari penggemar 
manga dan anime tidak tertarik pada lawan jenis mereka di dunia nyata, 
mereka mendambakan kisah cinta mereka seperti di manga dan anime, 
dengan pola pikir seperti ini dapat menciptkan perilaku seperti sulit bergaul 
terhadap limgkungannya sendiri, dari perilaku akan tercipta sebuah 
kebiasaan dengan menonton anime dan membaca manga selama berjam jam 
demi memuaskan hasrat kisah cinta yang mereka dambakan, lalu mereka 
akan mendalami suatu karakter favorinya dengan membeli barang yang 
berkaitan dengan karakter itu secara terus menerus. Terlebih lagi mereka 
rela menunggu dan mengeluarkan uang untuk berjumpa dengan pengisi 
suara pada anime atau mangaka manga terkait. Dengan mengunakan barang 
barang yang ada di anime seperti jaket, tas, topi dan lain-lain dalam 
                                                             
7 Amstrong, Gary & Philip, Kotler. 2002. Dasar-dasar Pemasaran. Jilid 1, Jakarta: Penerbit. 
Prenhlm. indo, hlm 192 
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kehidupan sehari hari, membuat mereka lebih percaya diri di 
lingkungannya. Secara tidak disadari terbentuklah gaya hidup dengan 
proses pembentukan identitas diri sebagai penggemar berat manga dan 
anime (otaku). 
b. Faktor-faktor yang Memengaruhi Gaya Hidup 
Menurut pendapat Amstrong bab lebih lanjut Amstrong menyatakan 
bahwa faktor-faktor yang memengaruhi gaya hidup seseorang ada 2 faktor 
yaitu faktor yang berasal dari dalam diri individu (internal) dan faktor yang 
berasal dari luar (eksternal).8 
Faktor internal yaitu sikap, pengalaman, dan pengamatan, 
kepribadian, konsep diri, motif, dan persepsi dengan penjelasannya sebagai 
berikut :  
(a). Sikap 
    Sikap berarti suatu keadaan jiwa dan keadaan pikir yang dipersiapkan 
untuk memberikan tanggapan terhadap suatu objek yang diorganisasi 
melalui pengalaman dan memengaruhi secara langsung pada perilaku. 
Keadaan jiwa tersebut sangat dipengaruhi oleh tradisi, kebiasaan, 
kebudayaan dan lingkungan sosialnya. 
(b). Pengalaman dan Pengamatan 
                                                             
8 Ibid, hlm 192. 
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     Pengalaman dapat memengaruhi pengamatan sosial dalam tingkah 
laku, pengalaman dapat diperoleh dari semua tindakannya dimasa lalu 
dan dapat dipelajari, melalui belajar orang akan dapat memperoleh 
pengalaman. Hasil dari pengalaman sosial akan dapat membentuk 
pandangan terhadap suatu objek. 
           (c). Kepribadian 
     Kepribadian adalah konfigurasi karakteristik individu dan cara 
berperilaku yang menentukan perbedaan perilaku dari setiap individu. 
Hal ini ada akibat dorongan dan pembentukan diri yang dibentuk 
keluarga, teman dan lingkungan 
(d). Konsep diri 
     Faktor lain yang menentukan kepribadian individu adalah konsep diri. 
Konsep diri sudah menjadi pendekatan yang dikenal amat luas untuk 
menggambarkan hubungan antara konsep diri konsumen dengan image 
merek. Bagaimana individu memandang dirinya akan memengaruhi 
minat terhadap suatu objek. Konsep diri sebagai inti dari pola 
kepribadian akan menentukan perilaku individu dalam menghadapi 
permasalahan hidupnya, karena konsep diri merupakan frame of 
reference yang menjadi awal perilaku. 
(e). Motif 
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     Perilaku individu muncul karena adanya motif kebutuhan untuk 
merasa aman dan kebutuhan terhadap prestise merupakan beberapa 
contoh tentang motif. Jika motif seseorang terhadap kebutuhan akan 
prestise itu besar maka akan membentuk gaya hidup yang cenderung 
mengarah kepada gaya hidup boros. 
 (e). Persepsi 
Persepsi adalah proses dimana seseorang memilih, mengatur, dan 
menginterpretasikan informasi untuk membentuk suatu gambar yang 
berarti mengenai dunia. 9 
 
 
Adapun faktor eksternal sebagai berikut : 
(a). Kelompok referensi 
Kelompok referensi adalah kelompok yang memberikan pengaruh 
langsung atau tidak langsung terhadap sikap dan perilaku seseorang. 
Kelompok yang memberikan pengaruh langsung adalah kelompok 
dimana individu tersebut menjadi anggotanya dan saling berinteraksi, 
sedangkan kelompok yang memberi pengaruh tidak langsung adalah 
kelompok dimana individu tidak menjadi anggota didalam kelompok 
                                                             
9 Ibid, hlm 192. 
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tersebut. Pengaruh-pengaruh tersebut akan menghadapkan individu pada 
perilaku dan gaya hidup tertentu. 
(b). Keluarga 
Keluarga memegang peranan terbesar dan terlama dalam 
pembentukan sikap dan perilaku individu.Hal ini karena pola asuh orang 
tua akan membentuk kebiasaan anak yang secara tidak langsung 
memengaruhi pola hidupnya. 
(c). Kelas sosial 
 Kelas sosial adalah sebuah kelompok yang relatif homogen dan bertahan  
lama dalam sebuah masyarakat, yang tersusun dalam sebuah urutan 
jenjang, dan para anggota dalam setiap jenjang itu memiliki nilai, minat, 
dan tingkah laku yang sama. Ada dua unsur pokok dalam sistem sosial 
pembagian kelas dalam masyarakat, yaitu kedudukan (status) dan 
peranan.  
(d). Kebudayaan 
  Kebudayaan yang meliputi pengetahuan, kepercayaan, kesenian, 
moral, hukum, adat istiadat, dan kebiasaan-kebiasaan yang diperoleh 
individu sebagai anggota masyarakat. Kebudayaan terdiri dari segala 
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sesuatu yang dipelajari dari pola-pola perilaku yang normatif, meliputi 
ciri-ciri pola pikir, merasakan dan bertindak.10 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor 
yang memengaruhi gaya hidup berasal dari dalam (internal) dan dari luar 
(eksternal). Faktor internal meliputi sikap, pengalaman dan pengamatan, 
kepribadian, konsep diri, motif , dan persepsi. Adapun faktor eksternal 
meliputi kelompok referensi, keluarga, kelas sosial, dan kebudayaan. 
2. Budaya penggemar  
  Para penggemar adalah bagian penting dari praktik budaya pop. 
Menurut Joli Jenson ‘Literatur mengenai kelompok penggemar dihantui 
oleh citra penyimpangan. 11 Penggemar selalu dicirikan (mengacu pada 
asal-usul istilahnya) sebagai suatu kefanatikkan yang potensial. Catatan 
mutakhir paling menarik mengenai budaya penggemar dalam cultural 
studies adalah Textual Poachers12 karya Henry Jenkins. Jenkins mendekati 
kelompok penggemar sebagai ‘seorang akademikus (yang mengakses teori-
teori budaya pop tertentu, seperangkat literatur kritis dan etnografis) 
maupun sebagai seorang penggemar (yang memiliki akses terhadap 
pengetahuan tertentu dan tradisi-tradisi dalam komunitas tersebut. Aktivitas 
penggemar manga dan anime yang menjadi ciri khas mereka terutama 
terlihat melalui intensitas membaca manga dan menonton anime, 
                                                             
10 Ibid, hlm 192. 
11 Storey, John. 2006. Culture Studies dan Kajian Budaya Pop. Yogyakarta : Jalasutra, hlm 157 
12 Ibid,, hlm 159 
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mengoleksi merchandise (J-merch) terkait keduanya dan berkumpul dalam 
festival kebudayaan Jepang (J-fest). Wujud kebudayaan berikutnya adalah 
benda-benda hasil karya manusia atau artefak. Manga dan anime sendiri 
dapat digolongkan sebagai benda hasil karya manusia yang mampu 
menciptakan trend yang diikuti oleh banyak orang. Kegemaran terhadap 
manga dan anime mendorong munculnya artefak-artefak terkait yang 
menjadi salah satu ciri paling menonjol dari para penggemar, berupa 
merchandise/barang pengguna karakter manga dan anime seperti poster, 
pin, stiker, action figure dan model kit. Ketiga wujud kebudayaan di atas 
dapat digunakan untuk mengamati gaya hidup penggemar manga dan anime 
yaitu dengan menganalisis internalisasi pada level gagasan atau pemikiran, 
kompleks aktivitas/tindakan, dan artefak-artefak yang dikenakan.  
 
a. Fanatisme 
Fanatisme merupakan fenomena yang sangat penting dalam budaya 
modern, pemasaran, serta realitas pribadi dan  di sosial masyarakat, hal ini 
karena budaya sekarang sangat berpegaruh besar terhadap individu dan 
hubungan yang terjadi di diri individu menciptakan suatu keyakinan dan 
pemahaman berupa hubungan, kesetian, pengabdian, kecintaan, dan 
sebagainya 13 
                                                             
13 Pertiwi, Sella Ayu. http://ejournal. psikologi. fisip-unmul. ac. id/site/wp-
content/uploads/2013/09/Konformitas%20dan%20Fanatisme%20Pada%20Remaja%20Korean%2
0Wave%20(09-11-13-06-26-18). doc. Diakses pada 10/08/2017 pukul 4:17 WIB 
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Fanatisme didefinisikan sebagai pengabdian yang luar biasa untuk 
sebuah objek, di mana "pengabdian" terdiri dari gairah, keintiman, dan 
dedikasi, dan "luar biasa" berarti melampaui, rata-rata biasa yang biasa, atau 
tingkat. objek dapat mengacu pada sebuah merek, produk, orang (misalnya 
selebriti), acara televisi, atau kegiatan konsumsi lainnya. Fanatik cenderung 
bersikeras terhadap ide-ide mereka yang menganggap diri sendiri atau 
kelompok mereka benar dan mengabaikan semua fakta atau argumen yang 
mungkin bertentangan dengan pikiran atau keyakinan14.  
Fanatisme hampir selalu dilihat dan dipelajari sebagai fenomena 
komunal (bersama-sama), banyak penggemar menunjukkan hal yang sangat 
menarik pandangan yaitu mereka merasa bahwa memiliki komunitas fans akan 
mengikuti perubahan dan perkembangan obyek mereka. Penelitian yang 
dilakukan Seregina, Koivisto, dan Mattila adalah mengetahui Unsur aspek yang 
hadir sampai batas tertentu dalam semua fanatisme. 15 Tema-tema komunalitas 
fanatisme ini dibahas lebih lanjut di bawah ini sebagai berikut: 
1) Menjadi Penggemar untuk Orang Lain 
Terlihat dan digambarkan oleh fans sebagai penggemar untuk orang 
lain, karena tujuan utama dalam situasi ini untuk masuk dan mendapatkan 
                                                             
14 Chung, E., Beverland, M. B., Farrelly. F., dan Kawan-kawan. (2008). Exploring Consumer 
Fanaticism: Extraordinary Devotion in The Consumption Context. Journal of Advances in 
Consumer Research. 35 (4) hlm. 333. Diakses pada 10/08/2017 pukul 4:17 WIB 
15 Seregina, A., Koivisto, E., dan Mattila, P. (2011). Fanaticism-Its Developmentand Meanings in 
Consumers Lives. Journal of Aalto University School of Economics. Hlm. 82-86. Diakses pada 
10/08/2017 pukul 4:17 WIB 
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teman-teman, serta aktif mengkomunikasikan nilai-nilai dan identitas 
orang lain.  
2) Menjadi Fanatisme untuk Diri sendiri 
Menjadi penggemar sendiri dan sebelum menjadi bagian dari 
komunitas merupakan keinginan individu sendiri, penggemar dapat dilihat 
dengan banyaknya membeli barang atribut atau koleksi yang dimiliki dan 
tanpa paksaan dari orang lain sebagai seorang penggemar untuk diri sendiri 
kepada fans, karena memiliki makna yang lebih pribadi yang dimasukkan 
ke dalam diri dan melekat. 
3. Konformitas 
 Manusia adalah makhluk sosial yang saling membutuhkan satu 
dengan yang lain, saling meberikan pengaruh dengan yang lain dan ingin 
berkumpul untuk berinteraksi. Dan di dalam proses sosial tersebut 
seseorang akan terpengaruhi oleh individu, kelompok maupun organisasi 
masyarakat. Para psikolog sosial telah lama tertarik pada bagaimana prilaku 
orang dipengaruhi oleh orang lain dan kelompok. Di dalam makalah ini kita 
akan membahas pengaruh sosial salah satunya mengenai konformitas. 
Bahwa konformitas itu cara untuk menyesuaikan diri dengan kelompok dan 
agar bisa diterima oleh kelompok. Konformitas berarti penyesuaian diri 
dengan masyarakat dengan cara mengindahkan norma dan nilai masyarakat. 
16 
                                                             
16 Soekanto, Soerjono. 2013. Sosiologi : suatu pengantar. Jakarta : Rajawali Pers. Hlm. 18 
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 Konformitas berdasarkan penelitian Sherif dan Asch dalam sebuah 
kelompok terdapat acuan yang pada dasarnya membuat individu 
menyesuaikan diri, perilaku, tindakan, dan perbuatannya. Dalam David G. 
Myers sebagai berikut:  
1) Pengaruh Sosial Normatif (keinginan agar disukai) 
  Normatif (normative influence) yaitu agar diterima, menghindari 
penolakan dan keinginan kita untuk dapat disukai orang lain atau 
kelompok. Pengaruh normatif adalah “sejalan dengan keramaian” untuk 
menghindari penolakan untuk tetap berada dalam penilaian baik orang 
lain atau untuk mendapatkan penerimaan mereka.  
2) Pengaruh Informasional (keinginan untuk bertindak benar) 
  Informasional (informational influence) yaitu untuk mendapatkan 
informasi penting yang diperlukan, keinginan diri kita sendiri untuk 
menjadi benar. Pengaruh Informasional mendorong seseorang untuk secara 
diam-diam menerima pengaruh orang lain, karena hal tersebut didasarkan 
pada kecenderungan kita untuk bergantung pada orang lain sebagai sumber 
informasi tentang berbagai aspek dunia sosial. 17 
 4. Interaksi sosial 
Interaksi sosial merupakan pembuka atau kunci dari semua 
kehidupan sosial karena denan adanya interaksi sosial maka tercipta 
huungan dalam kehidupan manusia18. Soerjono soekanto menutur kan 
                                                             
17 Myers, David G. 2012. Psychology. McGraw-Hill : New York. Hlm. : 285-288 
18 Soekanto, Soerjono. 2013. Sosiologi suatu pengantar. Jakarta : Rajawali Pers, hlm. 54 
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bahwa interaksi sosial merupakan hubungan sosial yang dinamis dan 
menyangkut hubungan antar individu, antar kelompok dan individu dengan 
kelompok. Interaksi sosial juga merupakan kunci dari semua aspek 
kehidupan sosial karena tanpa interaki sosial, tidk akan mungkin ada 
kehidupan bersama19 
a.  Pengertian  Interaksi antar individu dan individu dengan kelompok 
1) Interaksi Sosial Individu dengan Individu 
Sesuai dengan namanya, Salah satu dari jenis – jenis interaksi sosial 
ini terjadi antara dua individu dan biasanya bersifat langsung. Interaksi 
sosial antar-individu terjadi ketika masing-masing individu bertemu dan 
melakukan interaksi sosial satu sama lain. Interaksi sosial antar-individu 
bisa terjadi dari hal yang paling sederhana, seperti misalnya saling menyapa 
dan melemparkan senyum ketika berpapasan di jalan.  
 
2) Interaksi Sosial Individu dengan Kelompok 
Jenis Interaksi sosial lainnya individu dengan kelompok terjadi 
ketika seseorang harus berinteraksi dengan sekelompok orang, yang 
jumlahnya lebih dari tiga. Hal ini bisa terjadi ketika seseorang tersebut 
merupakan bagian dari suatu kelompok dan ia berinteraksi dengan anggota-
anggota lain dalam kelompok tersebut. Atau bisa juga terjadi ketika ia 
                                                             
19 Ibid,, hlm. 55 
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berhadapan dengan banyak orang, misalnya seorang pembicara yang 
menyampaikan pidato di podium kepada masyarakat luas.  
Menurut Charles P. Loomis, ciri-ciri interaksi sosial adalah: 20 
1. Jumlah pelaku lebih dari satu orang.  
2. Komunikasi antarpelaku menggunakan simbol dan lambang.  
3. Ada dimensi waktu.  
4. Ada tujuan yang hendak dicapai.  
 b. Syarat terjadinya Interaksi Sosial 
Menurut Soerjono Soekanto, interaksi sosial terjadi karena 
terpenuhinya 2 syarat, yaitu:21 
a. Kontak sosial 
 Kontak sosial adalah gejala sosial dimana mereka 
berhubungan, bertatap muka antara dua individu atau kelompok 
Dalam Sosiologi, kontak sosial dapat terjadi dengan atau tanpa 
hubungan fisik.  
Kontak sosial memiliki sifat-sifat: 
a. Bersifat positif jika menghasilkan kerja sama dan bersifat 
negatif jika menghasilkan pertikaian.  
                                                             
20https://dspace. uii. ac. id/bitstream/handle/123456789/2109/05. 2%20bab%202. 
pdf?sequence=8&isAllowed=y diakases pada tanggal 10 Agustus 2017 pukul 5:44 WIB 
21 Soerjono Soekanto, 1994. Sosiologi: Suatu Pengantar, Hlm 71 
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b. Bersifat primer jika pelaku interaksi bertemu muka 
langsung. Bersifat sekunder jika melalui suatu perantara.  
b. Komunikasi 
Komunikasi adalah penyampaian pesan dari satu pihak 
kepada pihak lain sehingga terjadi pengrtian bersama. Dan hasilnya 
berupa reaksi.  
     Komunikasi memuat komponen-komponen sebagai berikut: 
a. Komunikator : penyampai pesan 
b. Komunikan : penerima pesan 
c. Pesan : segala sesuatu yang disampaikan 
komunikator 
d. Media : sarana untuk menyampaikan pesan 
e. Efek : perubahan yang terjadi pada komunikan 
setelah mendapat pesan dari komunikator 
 Adanya komunikasi menimbulkan kontak sosial. Akan 
tetapi, adanya kontak sosial belum tentu menimbulkan komunikasi. 
Interaksi sosial juga dapat terjadi melalui komunikasi nonverbal. 
Setiap pihak menyadari keberadaan pihak lain yang dapat 
menyebabkan perubahan perasaan.  
3) Faktor yang mendasari terbentuknya interaksi sosial 
Interaksi sosial dilandasi oleh beberapa faktor, baik dari 
dalam diri manusia itu sendiri maupun dari luar.  
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1. Faktor dari dalam manusia meliputi: 
a. Dorongan kodrati sebagai makhluk sosial 
b. Dorongan untuk memenuhi kebutuhan 
c. Dorongan untuk mengembangkan diri 
2. Faktor dari luar manusia 
a. Imitasi : proses sosial atau tindakan seseorang untuk meniru 
orang lain melalui sikap, penampilan, gaya hidupnya, 
bahkan apa saja yang dimiliki orang lain. Imitasi bisa 
membawa dampak positif dan negatif, tergantung dari yang 
ditiru.  
b. Identifikasi : upaya yang dilakukan oleh seseorang 
untuk menjadi samadengan orang lain yang ditirunya.  
c. Sugesti : rangsangan, pengaruh atau stimulus yang diberikan 
seorang individu kepada individu lainnya sedemikian rupa, 
sehingga orang yang diberikan sugesti tersebut menuruti apa 
yang disugestikannya tanpa berfikir lagi secara kritis dan 
rasional (bersifat negatif).  
d. Motivasi : rangsangan, pengaruh atau stimulus yang diberikan 
seorang individu kepada individu lainnya sedemikian rupa, 
sehingga orang yang diberikan motivasi tersebut menuruti 
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apa yang dimotivasikan secara kritis, rasional, dan penuh 
rasa tanggung jawab (bersifat positif).  
e. Simpati : suatu proses kejiwaan, di mana seorang individu 
merasa tertarik kepada seseorang atau sekelompok orang, 
karena sikapnya, penampilannya, wibawanya, atau 
perbuatannya yang sedemikian rupa.  
f. Empati: mirip dengan simpati, tapi tidak semata-mata 
perasaan kejiwaan saja tapi dibarengi perasaan yang sangat 
dalam  
5. Manga dan anime  
a. Sejarah dan Perkembangan manga dan anime  
  “Selama dua dekade terakhir, produk-produk budaya pop Jepang 
telah diekspor, diperdagangkan dan dikonsumsi secara besar-besaran di 
seluruh Asia Timur dan Tenggara” 22. Budaya populer Jepang seperti manga 
(komik), anime (film kartun), games, musik, film, drama (dorama), fashion, 
dan lain-lain sangat dikenal oleh masyarakat Asia. Selain Asia, manga dan 
anime secara rutin diterjemahkan ke dalam berbagai bahasa di dunia, seperti 
Amerika, Eropa, Rusia, Spanyol, Brasil, dll. Iwabuchi dalam Otmazgin 
berpendapat bahwa kebangkitan kekuatan budaya Jepang sejalan dengan 
                                                             
22 Nissim Kadosh Otmazgin. Budaya Populer Jepang di Asia Timur and Tenggara: 
Saatnya untuk Sebuah Paradikma Regional? https://kyotoreview. org/issue-8-
9/budaya-populer-jepang-di-asia-timur-and-tenggara-saatnya-untuk-sebuah-
paradikma-regional/ di akses 10 desember 2016 11:28 WIB 
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proses globalisasi. Menurut Iwabuchi, ekspansi budaya Jepang ke Asia di 
tahun 1990-an berhubungan dengan kekuatan desentralisasi dari hubungan 
global-lokal di wilayah Asia. Perusahaan-perusahaan media Jepang telah 
mengekspor pengalaman Jepang dalam penyebaran budaya Barat di Asia. 
Orang-orang di Asia tidak lagi mengkonsumsi “Barat” tetapi versi yang 
dilokalisasi atau gabungan keduanya.  
 Pandangan Iwabuchi di atas menggambarkan bahwa Jepang sebagai 
negara maju di Asia telah berhasil mengadopsi nilai-nilai modern dari 
Barat namun dalam versi Jepang, atau disebut glokalisasi. Menurut 
sosiolog Roland Robertson, yang memopulerkan kata ini, glokalisasi 
mendeskripsikan hasil penyesuaian lokal baru terhadap tekanan global. Di 
konferensi "Globalization and Indigenous Culture" tahun 1997, Robertson 
mengatakan bahwa glokalisasi "berarti munculnya tendensi universal dan 
terpusat secara bersamaan. Kefanatikan masyarakat Jepang terhadap 
budaya mereka sendiri mendorong Jepang untuk melakukan glokalisasi. 23 
Jepang menyerap budaya populer Barat dengan membuat versi lokalnya, 
inilah yang dikenal dengan istilah “dochaku” Hikmat Budiman24. 
Pembuatan versi Jepang atas budaya populer Barat telah berlangsung 
sepanjang sejarah budaya Jepang. Ketika film-film dan berbagai program 
televisi dari Hollywood tengah menyebar masuk ke berbagai negara di 
dunia, masyarakat Jepang justru semakin terpacu untuk memproduksi 
                                                             
23 Schilling, Mark. 1997. The Encyclopedia of Japanese Pop Culture. New York: Weatherhill, hlm 
10 
24 Budiman, Hikmat . 2002. Lubang Hitam Kebudayaan. Yogyakarta, hlm 23 
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acara televisi, film, dan artis mereka sendiri. Masyarakat Jepang 
menginginkan tontonan yang bersifat ‘Jepang’, dibuat oleh orang Jepang 
dan dimainkan oleh artis Jepang. Pada tahun 1970-an berbagai acara 
televisi impor dari Hollywood ternyata gagal dan tersingkir dari 
pertelevisian Jepang. Hal yang sama terjadi pada dunia musik, sebuah 
majalah Jepang, yaitu Oricon pada bulan Mei 1994 menulis tentang 50 
lagu single teratas di negara itu dain ternyata semua posisi ditempati oleh 
artis lokal. Hanya satu artis luar yang berhasil masuk kategori tersebut, 
itupun bukan penyanyi kenamaan dunia seperti Mick Jagger atau Madonna 
melainkan Daniel Boone dengan lagunya Beautiful Sunday yang pada 
tahun 1976 menjadi lagu pembuka pada acara Morning Show stasiun 
televisi TBS (Tokyo Broadcasting System Inc. ).  
Begitu juga dengan perkembangan film animasi atau anime, 
produk animasi lokal selalu berhasil mengalahkan animasi buatan Walt 
Disney (Amerika) yang masuk ke negara itu. Misal, karya  Hayao Miyazaki 
dan Isao Takahata, sejak tahun 1995 selalu bersaing ketat dengan animasi 
buatan Disney dalam box office Jepang, dan setiap tahun mereka selalu 
berhasil mengalahkan film buatan Disney. Seiring dengan perkembangan di 
dalam negeri, sambutan masyarakat luar Jepang terhadap anime karya 
keduanya semakin baik, terutama karena keindahan gambar dan realisme 
psikologis karakternya. Kefanatikan masyarakat Jepang telah membuat 
budaya populer mereka sukses tidak hanya di negeri sendiri tapi di negara-
negara lain.  
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 Budaya populer Jepang yang sangat sukses tersebut, antara lain 
adalah manga dan anime. Manga adalah istilah dalam bahasa Jepang yang 
berarti komik, di luar Jepang, istilah ini biasa digunakan untuk menyebut 
komik yang berasal dari Jepang. Di Indonesia, istilah manga berbeda 
dengan “komik”, yang lebih sering digunakan untuk menyebut komik-
komik buatan Eropa, Amerika atau Barat. Anime adalah istilah yang 
digunakan untuk menyebutkan film animasi/kartun Jepang. Kata tersebut 
berasal dari kata animation yang dalam pelafalan bahasa Jepang menjadi 
animeshon kemudian disingkat menjadi anime. Meskipun pada dasarnya 
anime tidak dimaksudkan khusus untuk animasi Jepang, tetapi kebanyakan 
orang di berbagai negara menggunakan kata tersebut untuk membedakan 
antara film animasi buatan Jepang dan non-Jepang. Kesuksesan manga dan 
anime adalah saling berkaitan. Biasanya anime dibuat berdasarkan cerita-
cerita yang muncul pertama kali dalam bentuk manga, walaupun akan 
menghasilkan pendekatan dan format yang berbeda, mengingat perbedaan 
media yang digunakan serta orang-orang yang terlibat. 25 Edisi cetaknya 
memungkinkan penggunaan banyak ruang untuk pemunculan karakter-
karakter pendukung lainnya, serta cerita yang lebih kompleks, sedangkan 
format sinema/film menggunakan musik dan visual yang luar biasa untuk 
mengajak penonton mengalami pengalaman visual yang sesungguhnya 
(http://animindo. net).  
Menurut Saya Siraishi dalam Kompas industri manga mulai 
                                                             
25 Animonster. 2008. The Best Anime & manga Magazine In Indonesia Vol 94 . Hlm 66 
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berkembang pesat pada tahun 1963 ketika masyarakat Jepang mulai mampu 
berbelanja hiburan dan televisi. 26 Ketika istilah manga pertama kali 
digunakan oleh pelukis ukiyo-e (grafis cukilan kayu) terkenal, Hokusai 
Katsushika (1760-1849). Ukiyo-e adalah seni cukil kayu yang 
menggambarkan kehidupan sehari-hari atau pemandangan. Pada zaman 
Edo, Shogun (kaisar Jepang) menutup Jepang dari dunia luar (mengisolasi 
diri) dan keadaan dalam negeri menjadi relatif aman. Masyarakat bebas 
mengembangkan sendiri berbagai aspek sosial, ekonomi, dan budaya 
mereka tanpa ada campur tangan pihak luar. Ekonomi terus berkembang, 
seiring dengan tumbuhnya kota-kota besar seperti Edo dan Osaka. Berbagai 
macam kesenian yang menjadi cikal-bakal budaya populer Jepang pun 
bermunculan. Pada masa itu kelas menengah bermunculan sehingga 
mendorong perkembangan budaya populer. Ozamu Tezuka adalah tokoh 
yang membangkitkan manga dan anime Jepang hingga mendapat julukan 
sebagai The God of Manga (dewa manga).  
Manga di Jepang diterbitkan dalam bentuk majalah komik 
mingguan. Majalah komik merupakan kumpulan dari beberapa judul seri 
komik, setiap edisinya terdiri dari 12 atau lebih seri komik yang masing-
masing serinya mengisi sekitar 30-40 halaman majalah itu (satu bab). 
Diantara seri-seri tersebut yang sukses dan mendapat sambutan pasar 
selanjutnya akan diterbitkan selama berbulan-bulan atau bertahun-tahun. 
                                                             
26 https://kyotoreview. org/bahasa-indonesia/pendahuluan-mempelajari-komik-dari-asia-tenggara/ 
diakses pada tangga 17/12/2016 
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Setelah beberapa lama, cerita-cerita dari majalah itu akan dikumpulkan dan 
dicetak dalam bentuk buku berukuran biasa, yang disebut tankōbon (atau 
kadang dikenal sebagai istilah volume).  
Anime mulai berkembang pada tahun 1960-an, saat itu anime di 
televisi kebanyakan masih ditujukan untuk anak-anak. Materi cerita yang 
disajikan masih berkisar dalam kebaikan melawan kejahatan dan sesuatu 
yang lucu. Perubahan terjadi pada era 1970-an, mulai muncul anime yang 
ditujukan untuk orang dewasa dengan menyajikan humor-humor untuk 
orang dewasa dan adanya adegan kekerasan. Tema robot mulai muncul pada 
tahun 1966, melalui karya Shotaro Kaneda, Tetsujin 28. Kemudian, sejak 
era 1980-an, anime semakin digemari dan semakin banyak produser film 
yang berusaha memenuhi keinginan masyarakat27. Pertumbuhan ini 
ditunjang dengan munculnya kaset video sebagai media, masyarakat bisa 
memperoleh anime kesayangan mereka dalam bentuk video. Hal inilah yang 
kemudian mendorong munculnya versi video sebuah anime yang langsung 
dijual kepada masyarakat tanpa harus ditayangkan di televisi terlebih 
dahulu, disebut dengan istilah OVA -Original Video Animation atau OAV- 
Original Animated Video (http://animindo. net).  
 
 
 
                                                             
27 Buckley, Sandra. 2009. Encyclopedia of contemporary Japanese culture. London : Routledge, 
hlm. 52 
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b. Kategori Manga dan anime 
 Masyarakat awam seringkali beranggapan bahwa manga dan anime 
adalah hiburan ringan dan dangkal yang ditujukan untuk anak kecil, padahal 
manga dan anime dibedakan menjadi kategori-kategori tertentu berdasarkan 
usia pembaca dan penonton serta berdasarkan temanya. Berdasarkan jenis 
pembacanya, manga dan anime dibedakan sebagai berikut 28:  
1). Kodomo  — untuk anak-anak 
2). Josei (atau redikomi) — untuk wanita dewasa 
3). Seinen  — untuk pria dewasa 
4). Shōjo  — untuk remaja perempuan 
5). Shōnen  — untuk remaja lelaki  
 Manga dan anime juga dibedakan berdasarkan temanya, yaitu 
manga dan anime bertema mecha (robot), fighting (pertarungan), adventure 
(petualangan), romance (percintaan), sampai dengan hentai (seks). Meski 
begitu dalam praktiknya, banyak karya yang mengangkat beberapa tema 
sekaligus, saling tumpah tindih antara berbagai tema di atas. Terdapat 
manga dan anime yang berkisah seputar fighting tapi juga memiliki unsur 
romance, misal, Rurouni Kenshin yang sangat digemari oleh remaja baik 
perempuan maupun laki-laki. Beberapa tema lain yang biasa diangkat dalam 
manga dan anime, menurut Susan Napier dalam Hafiz Ahmad yaitu: 
1). Tema apokoliptik. Tema ini mengungkapkan ekspresi pesimisme 
                                                             
28 Referensi : Kategori manga dan anime ditulis oleh Rekso Waskito  
pada Akibanation. com/bagaimana-cara-menjadi-otaku-sejati/ diakses pada tanggal 04 Januari 
2017 
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masyarakat Jepang, bergerak pada tema-tema gelap, kehancuran 
masyarakat bahkan bumi. Tema apokoliptik banyak bermunculan pada 
masa pasca PD II, setelah pengeboman Hiroshima-Nagasaki, juga 
perkembangan masyarakat Jepang setelah itu, yaitu kondisi 
keterasingan pada masyarakat urban di era industrialisasi, perbedaan 
yang semakin mencolok antargenerasi, peningkatan tensi antar gender. 
Juga problematika ekonomi yang melanda Jepang pada tahun 1989 
yang membuat bergesernya nilai-nilai dan tujuan dari yang telah 
dibangun oleh masyarakat Jepang pasca perang terdahulu.  
2). Tema Matsuri atau Festival. Matsuri atau festival merupakan elemen 
integral dalam kehidupan sosial dan  keagamaan masyarakat Jepang, 
sebagai perayaan “realisme permainan dan ritual. ” Keterbatasan 
tempat dan waktu dari festival memungkinkan timbulnya kekacauan 
yang terkontrol, di mana masyarakat dapat bertindak secara tidak biasa, 
sesekali terbebas dari kehidupan yang wajar dan keseharian. Dalam 
anime, tema-tema ini dapat terlihat pada humor-humor liar, permainan, 
ungkapan-ungkapan seksual dan juga tema kekerasan.  
3).  Tema Elegi. Kata elegi sendiri secara harfiah mengacu pada puisi 
tentang kematian yang ditulis dengan gaya yang ‘ogah-ogahan’ dan 
dapat diterapkan secara lebih luas untuk memperlihatkan mood 
berkabung dan melankolis, mungkin bercampur dengan nostalgia. 
Mood ini juga memainkan peran yang penting dalam budaya ekspresi 
masyarakat Jepang. Elegi memiliki hubungan dengan tradisi lirik-lirik 
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panjang pada budaya Jepang pra-modernisasi dan pada masa silam 
kerap dikaitkan dengan dunia yang alami, musim dan perubahan. 
Ekspresi klasik Jepang yang memperlihatkan kesedihan, mono no 
aware, seringkali dihubungkan dengan benda-benda natural seperti 
mekarnya ceri dan tampilan air.  
Manga bertema apokoliptik menjadi media bagi pemikiran-
pemikiran pesimis tentang kehidupan, manga ini membuka pandangan 
masyarakat luar yang memandang Jepang sebagai negara besar dan sukses. 
Melalui manga bertema apokoliptik pembaca bisa membayangkan sebuah 
gambaran berbagai masalah yang tengah dihadapi oleh Jepang atau dunia 
pada umumnya. Sebuah manga yang masih terbit di Indonesia hingga saat 
ini, misal Black Jack, bercerita tentang suramnya dunia kedokteran Jepang 
yang banyak dikendalikan oleh motif bisnis. Manga ini bahkan sempat 
memicu kontroversi ketika mendapat kritikan tajam dari dunia kedokteran 
Jepang. Sementara tema matsuri menampilkan keceriaan, humor liar, dan 
bahkan kekerasan. Tema ini mengandaikan suasana festival di Jepang 
dimana orang bisa bersenang-senang dan membebaskan diri dari aturan 
namun hanya berlangsung selama masa festival tersebut. Sedangkan tema 
elegi mengangkat sesuatu secara puitis, banyak berkaitan dengan gaya 
sastra khas Jepang.  
Lebih lanjut Susan Napier mengemukakan tentang poin-poin penting 
dalam anime, yaitu : 
1. Merupakan sebuah karya seni kontemporer Jepang yang kaya dan 
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menarik, dengan kekhasan estetika naratif dan visual, yang berakar 
pada budaya tradisional Jepang dan menjangkau perkembangan 
seni dan media terkini.  
2. Dengan variasi subjek dan materinya, anime adalah sebuah cermin 
yang berguna pada masyarakat kontemporer Jepang.  
3. Anime merupakan fenomena global, baik sebagai kekuatan budaya 
maupun komersil.  
4. Membawa pencerahan pada isu yang lebih luas pada hubungan 
antara budaya lokal dan global. Sebagai sebuah aksi untuk 
melawan hegemoni dari globalisasi. Anime tetap memiliki akar ke-
Jepang-annya, tetapi ia juga mampu memengaruhi lebih pada 
wilayah di luar wilayah asalnya.  
5. Memiliki gaya visual yang khas, seperti yang ditunjukkan pada 
anime tahun 1970-an yang memiliki tracking shots, pengambilan 
gambar yang panjang bagi pembangunan sebuah shot, panning 
yang ‘berlebihan’, sudut pandang kamera yang tidak biasa serta 
pemanfaatan extreme close up.  
6. Sebagai karya seni naratif, sebuah medium dengan elemen-elemen 
visual yang khas, dikombinasikan dengan perpaduan dari struktur 
yang generik, tematik, dan filosofis untuk menghasilkan sebuah 
dunia estetika yang unik.  
Anime merupakan sebuah seni kontemporer yang tetap mengandung 
unsur-unsur tradisional Jepang. Hal ini terlihat jelas melalui latar belakang 
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yang digunakan dalam anime maupun manga, budaya dan kebiasaan sehari-
hari masyarakat Jepang sangat terasa mewarnai berbagai kisah manga dan 
anime. Napier memandang anime sebagai sebuah fenomena global bukan 
hanya secara ekonomi namun juga sebagai budaya. Manga telah dikenal 
oleh dunia internasional sebagai komik buatan Jepang yang memiliki ciri 
khas dan keunikan yang langsung dapat dikenali sebagai produk budaya 
Jepang. Selain itu, bagi masyarakat Jepang sendiri anime menjadi sebuah 
bukti perlawanan terhadap hegemoni globalisasi. Globalisasi berbicara 
tentang sebuah masyarakat yang terhomogenisasi atau terseragam. Namun, 
keberadaan anime sebagai seni kontemporer yang tetap mengangkat tradisi 
Jepang menunjukkan adanya fenomena glokalisasi (dochaku) yang berhasil 
dilakukan oleh masyarakat Jepang. Bukannya mengarah pada homogenisasi 
masyarakat dunia, masyarakat Jepang justru tetap dapat berperan penting 
dalam industri budaya populer tanpa meninggalkan sifat-sifat khas Jepang.  
6. Penelitian Yang Relevan 
Peneliti mengunakan beberapa pustaka yang berisikan hasil penelitian 
yang dianggap dapat membantu proses penelitian,  khususnya yang bekaitan 
dengan obyek penelitian yang diteliti yaitu tentang ketidak sesuai haikat 
penggemar dengan kenyataan dilapangan pada waktu tertentu dan gaya 
hidupnya. Dibawah ini merupakan penelitian penelitian yang dijadikan 
tinjauan penelitian sejenis.  
Pertama, Penelitian mengenai Gaya Hidup Penggemar Gaya Hidup 
Penggemar K-Pop (budaya Pop Korea) yang diteliti oleh Wulan puspitasari 
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mahasiswa asal Universitas Negeri Sebelas Maret. Dalam penelitian ini 
mendeskripsikan bagaimana karakteristik penggemar K-Pop, alasan kenapa 
Penggemar K-Pop memilih menjadi idolanya dan bagaimana mereka 
mengekspresikan kegemaran mereka. Penelitian ini bersifat deskriptif 
mengingat data yang dijadikan informan dan memakai metode studi kasus. 
Dan penelitian ini dilakukan di Surakarta 
Kedua, Penelitian Mengenai Makna Nilai Nilai Olahraga Sebagai 
Gaya Hidup yang diteliti oleh Ade Yudha Sulistian mahasiswa asal 
Universitas Negeri Jakarta . Dalam penelitinn ini menjelaskan bagaiman 
olahraga lari dimaknai sebagai sebuah gaya hidup dan Aktualisasi diri sebagai 
pendorong kegiatan lari dalam komunitas IndoRunners sebagai gaya hidup 
Konsumtif. Penelitian ini mengunakan penelitian Kualitatif dengan memakai 
metode studi kasus.  
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BAB II 
METODE PENELITIAN 
A. Deskripsi Lokasi Penelitian 
1. Lokasi Penelitian 
Gambar 2.1 
Peta Lokasi Universitas Negeri Jakarta 
 
Lokasi penelitian berada pada lingkup Universitas Negeri Jakarta 
Kampus A, Jl. Rawamangun Muka, Pulogadung, Jakarta Timur. Berikut 
merupakan batas-batas Universitas Negeri Jakarta, Rawamangun: 
Sebelah Utara  : Jl. Raya Pemuda 
Sebelah Selatan : Lapangan Golf Rawamangun 
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Sebelah Timur  : Makam Sultan Aceh Daud Syah 
Sebelah Barat  : Jl. Tol Pulomas-Cawang 
Universitas Negeri Jakarta memiliki 6 Fakultas yaitu antara lain 
Fakultas Ilmu Sosial, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 
Fakultas Bahasa dan Seni, Fakultas Olahraga dan Fakultas Teknik dan 
Fakultas Ekonomi. Dan memiliki 4 progam studi yaitu Diploma 3 (D3), 
Starta 1 (S1), Starta 2 (S2), dan Starta 3 (S3). 
2. Waktu Penelitian 
Waktu penelitian ini dilakukan dari bulan Januari 2017 sampai 
dengan Juni 2017. Penetapan waktu tersebut, bertujuan untuk mendapatkan 
informasi dan data secara akurat dan mendalam. Penelitian tersebut 
diawali, kegiatan pra penelitian atau studi pendahuluan ini dilaksanakan 
pada bulan Desember 2016, sedangkan penelitian untuk pengambilan data 
primer dan data sekunder sekaligus penyusunan hasil penelitian dilakukan 
dari bulan Januari-Juni 2017.  
Pertama pra pelaksanaan penelitian dimulai dengan observasi 
lapangan pengajuan judul, dan seminar proposal. Kedua, pelaksanaan 
penelitian, mulai dari pengumpulan data, analisis data, serta mengecek 
keabsahan data. Ketiga, penyusunan laporan.   
Ketiga manfaat tersebut dapat diaplikasikan dengan menerapkan  
langka-langkah yaitu sebagai berikut:  
a. Memahami masalah yang menjadi minat dan fokus penelitian  
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Peneliti datang ke beberapa tempat penelitian yang memiliki potensi 
permasalahan, melihat berbagai permasalahan yang ada dan 
memilih topik yang akan disajikan dalam skripsi. Selain itu, peneliti 
juga melakukan pemfokusan masalah agar tidak melebar.  
b.   Memilih tempat penelitian  
Dari beberapa tempat yang didatangi, peneliti melihat masalah atau 
kasus mana yang paling unik untuk diteliti sebagai tempat 
penelitian. 
c. Melakukan pengumpulan informasi awal di lapangan  
Agar peneliti benar-benar yakin dengan topik yang akan diteliti, 
maka dilakukan pengumpulan informasi awal di lapangan, sekaligus 
peneliti dapat menentukan informan kunci dan inti.  
d. Mengelola data untuk bahan rancangan penelitian  
Data dikelola sebagai hasil studi pendahuluan yang akan 
dipaparkan pada latar belakang masalah mengapa peneliti 
mengambil topi tersebut dan menentukan rancangan penelitian.  
Kedua, pelaksanaan penelitian, mulai dari pengumpulan data, 
reduksi data, analisis data, serta diskusi dengan teman sejawat dan meminta 
bimbingan serta arahan dari Dosen Pembimbing. Selama proses 
pelaksanaan di lapangan peneliti akan menginap di lokasi penelitian, 
mengamati aktivitas mahasiswa penggemar manga dan anime yang 
tergabung dalam komunitas Jakarta Japan Lunatic Club, melakukan 
pendekatan intens agar emik dalam penelitian ini dapat diperoleh.  
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Ketiga, penyusunan laporan. Penyusunan laporan ini akan dilakukan 
bersamaan dengan proses penelitian, jadi ketika peneliti melakukan reduksi 
langsung dianalisis data dan verifikasi agar tidak ada informasi yang 
tertinggal.  
B. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif guna menjelaskan 
mengapa identitas diri sebagai penggemar manga dan anime tidak terjadi 
pada suatu kondisi dan medeskripsikan bagaimana para penggemar manga 
dan anime berinteraksi secara individu maupun kelompok.  
 Penelitian kualitatif adalah penelitian yang bermaksud untuk 
memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian 
misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dan lain-lain; secara 
holistik, dan dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa. 29 
Alasan peneliti menggunakan metode kualitatif deskriptif adalah 
karena permasalahan yang dibahas akan menyangkut dengan penjelasan atau 
pendeskripsian, penguraian dan penggambaran suatu masalah yang terjadi. 
Penelitian dengan metode kualitatif deskriptif juga bertujuan agar peneliti 
dapat mendeskripsikan secara jelas dan terperinci tentang komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club serta mendapatkan data dari permasalahan penelitian, 
yaitu Gaya hidup Penggemar manga dan anime 
                                                             
29 Prof. Dr. Lexy J. Moleong, M. A, Metodologi Penelitian Kualitatif (Bandung: PT. Remaja 
Rosdakarya Offset, 2013) hlm. . 6 
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C. Sumber Data 
Sumber data adalah subyek dari mana didapatkannya data yang 
diinginkan. Menurut Lofland dan Lofland dikutip dari Moleong bahwa 
sumber data utama dalam penelitian kualitatif adalah kata-kata, dan 
tindakan, selebihnya adalah data tambahan seperti dokumen dan lain-lain. 30 
Pengetahuan tentang sumber data merupakan hal yang sangat penting untuk 
diketahui agar tidak terjadi kesalahan dalam memilih sumber data yang 
sesuai dengan tujuan penelitian. Dalam penelitian ini, sumber data akan 
dibagi menjadi dua, yaitu data primer dan data sekunder.  
a. Data Primer 
Data primer merupakan data yang diperoleh peneliti secara langsung 
(dari tangan pertama) tanpa melalui perantara dan diolah langsung oleh 
peneliti. Data primer contohnya adalah data yang diperoleh dari responden 
melalui hasil wawancara peneliti dengan informan berupa wawancara atau 
hasil observasi. Sumber data primer dapat dicatat melalui catatan tertulis 
atau melalui pengambilan dokumentasi berupa perekaman video / 
audiotapes, atau foto .  
Informan terbagi menjadi dua, yaitu 1) informan kunci dan; 2) informan 
utama. Dalam penelitian ini, yang menjadi informan kunci adalah Almuni 
mahasiswa Universitas Negeri Jakarta yang masih Aktif dalam segala 
kegiatan yang ada di JJLC bernama Muhammad Haekal Seto. Sedangkan 
                                                             
30 Ibid, ., hlm. . 157 
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informan utama terdiri dari para anggota komunitas Jakarta Japan Lunatic 
Club yang bernama Fariz, Jusuf, Megah, Ashla dan Suffa. Anggota 
Komunitas Jakarta Japan Lunatic Club berjumlah 183. Untuk keperluan 
penelitian, anggota yang menjadi informan utama penelitian adalah yang 
memenuhi kriteria di bawah ini.  
1. Telah aktif menjadi anggota Komunitas Jakarta Japan Lunatic 
Club selama 1 tahun 
2. Mengetahui dan mejalankan gaya hidup sebagai penggemar manga 
dan anime 
3. Mengetahui dan menjalakan progam yang ada dalam Komunitas 
Jakarta Japan Lunatic Club minimal mengikuti progamnya dalam 
1 semster sebanyak 3 kali.  
b. Data Sekunder 
Data sekunder adalah data yang diperoleh peneliti dari sumber yang 
sudah ada (peniliti sebagai tangan kedua). Walaupun bukan merupakan data 
utama, data sekunder tetap tidak bisa diabaikan. Data sekunder diperoleh 
melalui sumber buku dan majalah, sumber dari arsip, dokumen pribadi, dan 
dokumen resmi.  
Sumber buku dan majalah yang mengupas seputar kegiatan komunitas 
Jakarta Japan Lunatic Club menjadi menunjang data sekunder diantaranya 
adalah artikel dari Koran Kompas terkait dengan masalah atau lokasi tempat 
peneliti melakukan penelitian. Data sekunder lainnya adalah hasil 
dokumentasi yang berkaitan dengan penelitian, berupa foto-foto yang 
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diambil oleh peneliti atau hasil dokumentasi sekolah, rekaman suara hasil 
wawancara, rekaman video, serta data-data lain yang dijadikan bahan 
tambahan untuk mendapatkan data objek penelitian yang dihimpun dari 
anggota  komunitas Jakarta Japan Lunatic Club.  
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data perlu dilakukan dengan tujuan agar 
mendapatkan data-data yang valid dalam sebuah penelitian. Tanpa 
mengetahui teknik pengumpulan data, peneliti tidak akan mendapat data 
yang memenuhi standar data yang ditetapkan. Pada penelitian kali ini, 
peneliti menggunakan metode sebagai berikut: 
1. Observasi 
Observasi adalah metode pengumpulan data secara sistematis melalui 
pengamatan dan pencatatan terhadap fenomena yang diteliti. Penulis 
melakukan pengamatan langsung ke lokasi penelitian serta berinteraksi 
secara intens dengan para narasumber selama pengumpulan data.  
Nasution dalam Sugiyono menyatakan bahwa, observasi adalah dasar 
semua ilmu pengetahuan. Para ilmuwan hanya dapat bekerja berdasarkan 
data, yaitu fakta mengenai dunia kenyataan yang diperoleh melalui 
observasi. Faisal mengklasifikasikan observasi menjadi observasi 
berpartisipasi (participant observation), observasi yang secara terang-
terangan dan tersamar (overt observation and covert observation), dan 
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observasi yang tak berstruktur (unstructured observation). 31Selanjutnya 
Spradley, dalam Susan Stainback membagi observasi berpartisipasi menjadi 
empat, yaitu pastisipasi secara pasif (passive participation), (moderate 
participation), partisipasi secara aktif (active participation) dan partisipasi 
secara menyeluruh (complete participation)32Peneliti melakukan observasi 
patisipatif aktif dan observasi terus terang dan tersamar.  
a. Partisipasi Aktif 
Maksud dari penelitian partisipasi aktif adalah peneliti datang ke 
komunitas tempat penelitian, kemudian peneliti melibatkan diri dengan 
kegiatan-kegiatan orang yang sedang diamati atau orang-orang yang 
digunakan sebagai sumber data penelitian. Peneliti ikut ambil bagian dengan 
mengerjakan apa yang dikerjakan oleh orang yang sedang diamati, walaupun 
belum sepenuhnya lengkap. Hal ini menjadikan data yang diperoleh menjadi 
lebih lengkap, lebih akurat, dan lebih mengetahui tingkatan makna dari 
setiap perilaku yang terlihat.  
b. Partisipasi Terus Terang atau Tersamar 
Sedangkan, observasi terus terang atau tersamar adalah peneliti dalam 
melakukan pengumpulan data berterus terang kepada sumber data, bahwa 
peneliti sedang melakukan penelitian dan mereka yang diteliti mengetahui 
                                                             
31 Sanapiah Faisal. 1990. Penelitian Kualitatif: Dasar-dasar dan Aplikasi, Malang; Yayasan Asih 
Asah Asuh Malang 
32  Sugiyono. 2010. Memahami Penelitian Kualitatif. Bandung; Alfabeta, hlm. 64.  
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sejak awal sampai akhir tentang aktivitas peneliti. Tetapi dalam suatu waktu, 
peneliti melakukan observasi secara tersamar, artinya tidak terus terang 
kepada mereka yang diteliti. Kegiatan observasi secara tersamar digunakan 
untuk mengumpulkan data yang masih dirahasiakan dan tidak 
memungkinkan bagi peneliti untuk berterus terang dengan resiko tidak 
diijinkan melanjutkan penelitian. Oleh karena itu, peneliti mengumpulkan 
data melalui penelitian aktif di tempat penelitian. Peneliti ikut menjadi 
anggota dalam komunitas Jakarta Japan Lunatic Club dan mengikuti 
berbagai kegiatan yang diselenggarakan oleh Komunitas. Selama menjadi 
anggota, peneliti juga mengamati bagaimana progam yang dilakukan 
komunitas Jakarta Japan Lunatic Club dal. Dalam. Penelitian terus terang 
atau tersamar, peneliti melakukan wawancara dengan pihak-pihak terkait 
dalam penelitian ini, seperti para anggota, di komunitas Jakarta Japan 
Lunatic Club.  
2. Wawancara 
Menurut  Moleong  dalam  buku  Herdiansyah  wawancara  adalah 
percakapan yang dilakukan oleh dua pihak. Yaitu pewawancara yang 
mengajukan pertanyaan dan terwawancara yang memberikan jawaban atas 
pertanyaan. Wawancara digunakan sebagai cara untuk memperoleh banyak 
info dan data yang mendalam dan rinci. 33 
                                                             
33 Herdiansyah, Haris. 2010. Metode Penelitian Kualitatif untuk Ilmu-ilmu Sosial, hlm. 118 
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Pada metode ini peneliti menggunakan 3 teknik wawancara, 
yaituwawancara terstruktur, semiterstuktur, dan wawancara informal (tidak 
terstruktur). Berikut penjelasannya 
a. Wawancara Terstruktur (Structured Interview) 
Dalam wawancara terstruktur, peneliti terlebih dahulu menyiapkan 
instrumen berupa pertanyaan-pertanyaan sebagai pedoman wawancara. 
Peneliti juga tak lupa menyiapkan jawaban alternatif atas pertamyaan-
pertanyaan tertulis. Dalam wawancara terstruktur, setiap responden diberi 
pertanyaan yang sama, dan pengumpul data akan mencatatnya.  
b. Wawancara Semisterstruktur (Semistructure Interview) 
Teknik yang kedua adalah wawancara semiterstuktur, maksudnya 
adalah dalam melakukan wawancara peneliti hanya mendengarkan secara 
teliti dan mencatat apa yang dikemukakan oleh informan. Peneliti bisa lebih 
leluasa bila dibandingkan dengan wawancara terstruktur karena tidak 
terpaku dengan pertanyaan yang sama, sehingga penulis berharap 
menemukan permasalahan secara lebih terbuka mengenai pendapat atau ide-
ide dari informan ketika diwawancarai.  
 
c. Wawancara Tak Berstruktur (Unstructured Interview) 
Teknik yang ketiga, yakni wawancara informal (tidak terstruktur). 
Wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang bebas di mana peneliti 
tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara 
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sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya. Pedoman wawancara 
yang digunakan hanya berupa garis-garis besar permasalahan yang akan 
ditanyakan. 34 
Ketika melakukan wawancara, agar hasil wawancara dapat diabadikan 
dengan baik, peneliti dibantu dengan menggunakan alat-alat berikut: 
a.         Tape recorder yang tersedia pada telepon genggam atau handphone. 
Tape recorder berfungsi untuk merekam semua percakapan atau 
pembicaraan yang terjadi antara peneliti dengan responden.  
b. Buku catatan, untuk mencatat semua percakapan dengan informan. 
Peneliti membuat catatan kualitatif, yaitu berupa catatan lapangan dan 
catatan pribadi sebagai hasil dalam bentuk tertulis dari aktivitas 
pengamatan dan wawancara. Saat ini buku catatan bisa diganti dengan 
aplikasi notebook yang tersedia dalam telepon genggam atau 
handphone 
c. Kamera, untuk memotret sebagai bukti visual bahwa peneliti sedang 
melakukan percakapan dengan informan. Foto dapat meningkatkan 
keabsahan penelitian karena merupakan sebuah bukti bahwa peneliti 
benar-benar melakukan pengumpulan data Peneliti mengajukan 
pertanyaan kepada informan berkenaan gaya hidup penggemar 
manga dan anime dalam komunitas Jakarta Japan Lunatic Club. Hasil 
                                                             
34 Sugiyono, op. cit.. hlm. 74.  
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wawancara digunakan peneliti sebagai sumber data utama dalam 
penelitian ini.  
3. Metode Dokumentasi 
Dokumentasi merupakan alat pelengkap dari penggunaan metode 
observasi dan wawancara. Peneliti menggunakan metode dokumentasi yaitu 
pengumpulan data dengan cara mencari dokumen- dokumen yang terkait 
dengan penelitian. Metode dokumentasi digunakan untuk memberikan 
gambaran atau deskripsi mendalam atas fokus penelitian. Dokumen dalam 
penelitian ini berupa gambar, hasil rekaman, catatan lapangan, daftar-daftar 
yang menunjang keperluan penelitian dan dokumen lainnya yang membantu 
mempercepat proses penelitian.  
4. Metode Studi Kepustakaan 
Teknik ini digunakan dalam keseluruhan proses penelitian sejak awal 
hingga akhir penelitian dengan cara memanfaatkan berbagai macam pustaka, 
seperti buku, artikel, serta skripsi sejenis yang relevan dengan tema 
penelitian yang tengah diangkat oleh peneliti.  
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E.  Teknik Kalibrasi Keabsahan Data 
Yang dimaksud dengan kebsahan data adalah bahwa setiap 
keadaan harus memenuhi:35 
1. Mendemonstrasikan nilai yang benar 
2. Menyediakan dasar agar hal itu dapat diterapkan, dan 
3. Memperbolehkan keputusan luar yang dapat dibuat 
tentang konsistensi 
Pada dasarnya pemeriksaan keabsahan data perlu dilakukan agar hasil 
temuan dari para respondennya dapat dipercaya dan dipertimbangkan. 
Dibawah ini adalah hal-hal yang perlu dilakukan peneliti mengenai teknik 
kalibrasi keabsahan data: 
1. Perpanjangan Pengamatan 
Keikutsertaan peneliti dalam melakukan pengumpulan data sangat 
penting. Keikutsertaan tersebut tidak hanya dilakukan dalam waktu 
singkat, tetapi memerlukan perpanjangan pengamatan apabila data 
yang diperoleh dirasa belum memadai dan dirasa belum dapat 
dipercaya. Perpanjangan keikutsertaan akan membuat peneliti 
mendapatkan rasa kepercayaan dari para informan.  
 
                                                             
35 Prof. Dr. Lexy J. Moleong, M. A, Metodologi Penelitian Kualitatif (Bandung: PT. 
Remaja Rosdakarya Offset, 2013) hlm. . 320-321 
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2. Ketekunan Pengamatan 
Maksud  dari  ketekunan  pengamatan  adalah  peneliti  diminta 
melakukan pengamatan dengan teliti dan rinci. Dengan cara tersebut 
maka dapat meminimalkan kesalahan yang mungkin didapat dalam 
mengumpulkan data. Dengan meningkatkan ketekunan juga dapat 
memberikan deskripsi data yang lebih akurat.  
3. Triangulasi 
Triangulasi adalah teknik pemeriksaan keabsahan data yang 
memanfaatkan sesuatu yang lain di luar data itu untuk keperluan 
pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data itu. 36 Teknik 
triangulasi dilakukan dengan cara triangulasi sumber data, teknik, dan 
waktu. Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan dan 
mengecek kembali suatu informasi melalui sumber yang berbeda, hal 
itu dapat dicapai dengan: a) membandingkan data hasil pengamatan 
dengan data hasil wawancara b) membandingkan apa yang dikatakan 
orang di depan umum dengan apa yang dikatakan secara pribadi c) 
membandingkan hasil wawancara dengan isi suatu dokumen yang 
berkaitan d) membandingkan hasil wawancara satu sumber dengan 
sumber informan lainnya. Triangulasi teknik dilakukan dengan cara 
menanyakan hal yang sama dengan teknik yang berbeda. Bisa dengn 
                                                             
36 Ibid, hlm. 330 
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teknik observasi, wawancara, kepustakaan atau dokumentasi. 
Triangulasi waktu berarti melakukan pengumpulan data di waktu yang 
berbeda-beda. Dengan dilakukannya triangulasi, dapat diketahi apakah 
informan memberikan data yang sama atau tidak, sehingga dapat 
diketahui bila data yang ditemukan bersifat kredibel atau tidak.  
4. Pengecekan anggota 
Pengujian keabsahan data melalui pengecekan anggota dilakukan 
dengan cara melakukan diskusi hasil penelitian kepada sumber-sumber 
data yang sudah memberikan data, yaitu para anggota komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club.  
F.  Teknik Analisis Data 
Analisi data kualitatif adalah upaya yang dilakukan dengan jalan 
bekerja dengan data, mengorganisasikan data, memilah-milahnya menjadi 
satuan yang dapat dikelola, menemukan apa yang penting dan apa yang 
dipelajari, dan memutuskan apa yang dapat diceritakan kepada orang lain. 37 
Selanjutnya menurut Janice Mc Drury tahapan analisis data kualitatif 
adalah sebagai berikut 1) Membaca atau mempelajari data, menandai kata-
kata kunci dan gagasan yang ada dalam data; 2) Mempelajari kata-kata kunci 
itu, berupaya menemukan tema-tema yang berasal dari data; 3) Menuliskan 
“model” yang ditemukan; 4) Koding yang telah dilakukan.  
                                                             
37 Moleong, Lexy J. 2006, Metode Penelitian Kualitatif . Bandung:Remaja Rosdakarya hlm. . 248 
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Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 
meliputi: 1) Reduksi Data; 2) Display Data; 3) Penarikan Kesimpulan. 
Berikut penjelasan secara rinci mengenai teknik penganalisisan data yang 
digunakan.  
1. Reduksi Data 
Reduksi data merupakan proses pemilihan, pemusatan perhatian, 
penyederhanaan, transformasi data kasar yang muncul dari catatan lapangan. 
Reduksi data dilakukan secara terus menerus selama penelitian 
dilaksanakan. Redaksi data merupakan wujud analisis yang menajamkan, 
mengarahkan data berkaitan dengan penelitian mengenai Gaya hidup 
penggemar manga dan anime.  
2. Display Data (Penyajian Data) 
Pada tahap ini disajikan data hasil temuan di lapangan. Setelah data 
terfokus dan dispesifikasikan, penyajian data berupa laporan dibuat. Tetapi 
bila data yang disajikan perlu direduksi lagi, maka reduksi dapat dilakukan 
kembali guna mendapatkan informasi yang lebih sesuai dan akurat. Setelah 
itu data disederhanakan dan disusun secara sistematis tentang hal-hal yang 
dapat memberi gambaran tentang konsep, perencanaan, pengelolaan, dan 
hasil yang telah dicapai.  
3. Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi 
Tahap  ini  merupakan  upaya  mencari  makna  dari  komponen-
komponen data yang disajikan dengan mencermati pola-pola, keteraturan, 
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penjelasan, konfigurasi dan hubungan sebab akibat. Dalam melakukan 
penarikan kesimpulan dan verifikasi dilakukan peninjauan terhadap 
penyajian data dan catatan di lapangan  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
55 
 
      
 
BAB III 
HASIL TEMUAN DAN PEMBAHASAN 
A. Gambaran Umum Jakarta Japan Lunatic Club, Universitas Negeri 
Jakarta 
1. Sejarah Perkembangan Jakarta Japan Lunatic Club 
Jakarta Japan Lunatic Club pertama dibentuk dan terdiri dari 
sekelompok orang yang memiliki kecintaan atau hobi yang sama yaitu 
Budaya Jepang. Jakarta Japan Lunatic Club pertama kali dibentuk 
melalui group facebook yang dibuat oleh Dewan Octorinanda Tanjung 
pada tahun 2012.  
“Pertama kali group facebook dibuat belum ada ketentuan 
syarat menjadi anggota, isi dalam group itu sangat beragam, 
tapi tidak terlepas dari membahas manga dan anime yang 
sedang hits. Orangnya juga masih banyak dari luar UNJ dan 
macem macem jadi belum jelas”38 
 
Sepeti yang dijelaskan juga oleh abang Seto selaku Senior Alumni 
yang sudah 4 tahun aktif di Jakarta Japan Lunatic Club mengenai arti 
nama dari komunitas ini; 
“ ...Jakarta Japan karena kita kuliah di Jakarta dan komunitas 
ini berbasis budaya Jepang, dan kata Lunatic sendiri adalah 
filosofi dari jepang yaitu se ekor kelinci bulan yang mengartikan 
tentang kefanatikan suatu hal, dan Club untuk tempat suatu 
perkumpulan”39 
     
                                                             
38 Hasil wawancara dengan Bang Seto pada tanggal 01/03/2017 pukul 13:06 WIB 
39 Hasil wawancara dengan Bang Seto pada tanggal 01/03/ 2017 pukul 13:06 WIB 
55 
56 
 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.2 
Grup anggota komunitas Jakarta Japan Lunatic Club 
 
 
Jakarta Japan Lunatic Club yang biasa di singkat JJLC pada awal 
kumpul perdana JJLC hanya memiliki 5 orang anggota. Offline meeting 
perdana dilakukan pada tanggal 13 September 2012 dan ditanggal ini juga 
menjadi tanggal hari jadi terbentuknya Jakarta Japan Lunatic Club secara 
resmi. dalam offline meeting perdana 5 anggota yang hadir ini akhirnya 
membuat rancangan badan pengurus harian JJLC, peraturan komunitas, 
logo, dan lainnya. Seiring perkembangan waktu akhirnya sampai saat ini 
JJLC memiliki 183 anggota resmi. 40 Dengan syarat utama untuk menjadi 
anggota adalah merupakan mahasiswa/alumni Universitas Negeri Jakarta.  
                                                             
40 Data Anggota JJLC yang menjadi  Pemilih  untuk pemilihan ketua 2016 - 2017 
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Gambar 3.3 
Lambang Komunitas Jakarta Japan Lunatic Club 
 
Seiring berjalannya waktu, komunitas JJLC bermetamorfosis menjadi 
sebuah komunitas dari kumpulan orang yang menjadi penggemar budaya 
Jepang.  
B. Profile Komunitas Jakarta Japan Lunatic Club 
1. Visi dan Misi 
Jakarta Japan Lunatic Club atau yang bisa di sebut JJLC sendiri 
sudah menjadi salah satu komunitas besar yang ada di daerah Jakarta. 
Komunitas yang berbasis kekeluargaan yang saling melengkapi. Visi 
dan Misi JJLC tertulis jelas pada peraturan dasar JJLC.  
Visi dan Misi tertulis dalam peraturan dasar yaitu JJLC adalah 
komunitas yang bertujuan mewadahi peminat budaya dan bahasa Jepang 
di UNJ dalam menyalurkan bakat dan minatnya di bidang – bidangnya. 
JJLC dalam melaksanakan fungsinya akan mewujudkan tujuan – tujuan 
JJLC baik jangka pendek maupun jangka panjang. JJLC berwenang 
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untuk bekerjasama dengan organisasi lain dalam melaksanakan agenda 
organisasi 
Di JJLC ada 3 divisi dasar untuk menyalurkan bakat dan minatnya, 
yaitu: 
1. Divisi Animemanga 
Divisi animanga dalam komunitas JJLC mempunyai tugas 
sebagai wadah penyalur bakat anggotanya dan fungsi dasar 
animanga selain menambah wawasan tentang anime juga akan 
lebih banyak bicara seputar manga, tutorial. Divisi animemanga 
sering mengikuti perlombaan demi mengasah dan meningkatkan 
bakat anggota pada event event Jepang disekitar jabodetabek.  
2. Divisi Budaya 
Divisi Budaya juga memiliki proker seperti membuat stand 
yukata, membuka stand shoudo (kaligrafi jepang)  dan yang 
lebih menarik lagi membuat workshop makanan khas Jepang. 
Divisi budaya mempunyai tugas sebagai wadah penyalur 
informasi seputar budaya jepang lampau dan sekarang.  
3. Divisi Cosplay 
Divisi cosplay mempunyai proker mengalih kreatifitas dan rasa 
percaya diri anggota dengan bercosplay dan mengikuti bnnyak 
lomba. Bahkan mereka dituntut untuk mengembangkan bentuk 
karakter manga dan anime yang ada ke bentuk yang baru.  
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Dengan dibangunnya 3 divisi ini, diharapkan anggota JJLC bisa 
memilih dan fokus pada hobbynya dan visi misi JJLC bisa berjalan dengan 
baik. Selain visi JJLC yang menjadikan JJLC sebagai wadah penggemar 
manga dan anime, JJLC juga mempunyai misi dalam melaksanakan 
fungsinya akan mewujudkan tujuan – tujuan JJLC baik jangka pendek 
maupun jangka panjang yang tujuan tersebut tidak lepas dari 3 divisi dasar 
ini.  
2. Keanggotaan Komunitas Jakarta Japan Lunati Club 
Sebagai salah satu komunitas berbasis budaya Jepang yang berada di 
Jakarta JJLC sangat terbuka bagi siapa saja mahasiswa UNJ yang ingin 
bergabung yang memiliki hobi dan minat yang sama yaitu budaya Jepang 
atau Manga dan anime. Untuk menjadi anggota JJLC juga mudah tidak 
memerlukan peralatan, skill dan persiapan khusus. Calon anggota cukup 
menjadi mahasiswa UNJ dan melakukan Jikoshoukai (perkenalan diri) saat 
kumpul rutin mingguan di tempat kumpul JJLC, BAAK Kampus A UNJ. 
Anggota komunitas terdiri dari macam latar belakang sosial dan ekonomi. 
Diantara anggota komunitas JJLC ada beberapa sangat maniac terhadap 
manga dan anime dan rela mngeluarkan uang lebih untuk menlengkapi 
koleksi koleksinya.  
Untuk melakukan komunikasi dan publikasi, komunitas JJLC 
menggunakan media jejaring sosial. Media jejaring sosial sangat 
berkontribusi terhadap pertumbuhan anggota JJLC. Melalui media jejaring 
sosial Facebook para anggota komunitas JJLC selalu melakukan publikasi 
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dalam segala kegiatannya. Seperti kumpul ruti, gatherting besar, bahkan saat 
sedang melakukan Job event.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.4 
Fanpage Facebook JJLC 
 
Bagi mahasiswa UNJ yang ingin bergabung dalam komunitas JJLC 
dapat bergabung dengan mudahnya mendapatkan informasi-informasi 
tentang kegiatan yang akan dilaksanakan melalui jejaring sosial Facebook 
ini. Fanpage Jakarta Japan Lunatic Club sendiri memiliki pengikut lebih 
dari 1000 orang. Dengan begitu semua hal yang berkaitan dengan kegiatan 
JJLC dapat dengan mudah diperoleh. Akun jejaring sosial JJLC dikelola oleh 
seseorang admin yang bertugas sebagai pengelola akun yang bertanggung 
jawab dalam proses pengelolaan dan pemberian infomrasi bagi publik atau 
anggota JJLC.  
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3. Aktifitas Komunitas Jakarta Japan Lunatic Club 
Kegiatan komunitas JJLC tentunya tidak terlepas dari budaya Jepang. 
Terdapat kegiatan kumpul rutin mingguan yang dilakukan setiap minggu 
dengan jadwal berbeda disetiap semsternya karena mengikuti voting dari 
jadwal kuliah anggotanya, Kegiatan Gathering di event Jepang dan Job 
Event yang biasa dilakukan JJLC. Pada waktu berkumpul, para anggota JJLC 
melakukan kegiatan yang sudah di agendakan setiap minggunya dan di awasi 
langsung oleh Ketua JJLC. Kegiatan rutin mingguan pun setiap minggunya 
berbeda untuk mencegah rasa bosan muncul dari anggota JJLC.  
a. Kegiatan Corner 
Kegiatan yang biasa dilakukan adalah Corner. Kegiatan Corner 
adalah dimana wakil setiap divisi memjelaskan materi yang akan 
disampaikan. Setelah kegitan corner berakhir lalu agenda bebas atau 
free time selama 1 jam menjelang waktu shalat magrib. Banyak dari 
anggota JJLC biasanya memanfaatkan waktu ini dengan menukaran 
anime manga, mereka ada yang membicarakan manga dan anime 
yang sedang hits, memperagakan gaya yang ada dianime tersebut, 
bahkan bernyanyi lagu background anime nya. Tidak luput ada yang 
berjualan merchandise manga dan anime seperti pin dan gambar 
(commission art). Waktu berkumpul rutin mingguan JJLC dimulai 
dari jam 16.00 WIB sampai 20.00 WIB.  
 
 
62 
 
      
 
 
 
 
Gambar 3.5 
Agenda kumpul mingguan, keadaan saat corner 
 
 
b. Kazoku 
Kegiatan Kazoku sendiri dilakukan dilaksanakan dalam periode 3 
bulan satu kali, kazoku memiliki arti dalam bahasa Jepang yaitu 
keluarga. Kazoku memiliki agenda yaitu jalan jalan kentempat 
bersejarah atau sekedar tamasya. Tujuan dari kegiatan ini adalah demi 
memperkukuh JJLC dengan konsep kekeluargaan, menghilangkan 
rasa jenuh dan suntuk, dan menambah wawasan 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.6 
Kazoku JJLC ke Kebun raya Bogor 
 
c. Workshop 
Workshop yang dilakukan di JJLC tidak terlepas dari budaya jepang dan 
kebiasaan yang biasa tergambar di anime. Workshop dilakukan tidak 
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menentu atau tidak terjadwal karena mengikuti jenis dan anggota jadwal 
anggota. Workshop yang biasa di lakukan oleh anggota JJLC adalah 
Workshop Yukata, Workshop Budaya, Workshop Makanan khas Jepang, 
dan melakukan kunjungan ke Japan Foundation. Workshop ini biasa 
dilakukan dan di koordinir oleh divisi budaya.  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.7 
Workshop budaya dan anime ke Japan Foundation, Jakarta 
 
 
d. Job Event Jepang 
Selain menjad wadah para penggemar manga dan anime, JJLC juga 
menjadi penyalur bakat bakat dari anggotanya sendiri. Terbukti dengan 
banyaknya tawaran job yang terima oleh JJLC, dari lomba mengambar 
manga dan anime, melakukan song cover, melakukan promosi terhadap 
suatu barang atau menjadi partnership dengan lembaga lembaga resmi. 
Semua itu dilakukan murni dari bakat anak anak JJLC, hasil dari Job itu 
disumbangkan beberapa untuk Komunitas JJLC dan dibagikan kepada 
pihak pihak yang tekait.  
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e. Makrab 
Malam keakraban (makrab) adalah sebuah acara yang 
diselenggarakan oleh mahasiswa untuk mendekatkan mahasiswa baru 
(maba) dengan mahasiswa lama (senior). Di JJLC sendiri sudah menjadi 
agenda tahunan untuk makrab dilaksanakan, selain menjadi saran 
mendekatkan mahasiswa baru dan lama. Makrab juga menjadi acara sangat 
resmi karena adanya agenda pemindahan jabatan ketua yang lama dan ketua 
yang baru dan pembangunan kabinet untuk ketua selanjutnya. Makrab 
biasanya dilaksanakan di luar kota dengan waktu seluruh agenda memakan 
waktu 3 hari.  
 
 
 
 
 
 
 
            Gambar 3.8 
Makrab 2017 
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C. Deskripsi Subjek Penelitian 
Table 3.1 
List nama Informan 
 
Subjek Penelitian yang peneliti amati untuk keperluan data informasi 
adalah berjumlah tujuh orang. Dimana dalam tujuh orang terbagi atas 1 
informan kunci dan  6 informan inti. Satu orang tersebut juga diidentifikasi 
dengan satu orang berasal dari mantan pengurus  yang masih aktif dan 
pengurus di komunitas Jakarta Japan Lunatic Club,  dan kelima orang terdiri 
dari satu orang mantan ketua divisi animemanga dan tiga anggota.  
No.  Nama Usia Pendidikan 
terakhir 
Jabatan Keterangan 
1 Muhammad 
Haekal Seto 
23 S1 Alumni dan Ketua divisi 
Cosplay Sebelumnya 
Informan 
Kunci 
2 Jusuf 21 SMA Ketua Divisi Cosplay  
periode 2016-2017 
Informan Inti 
3 Fariz 21 SMA Wakil Ketua divisi 
Animanga 2016-2017 
Informan Inti 
4 Megah 21 SMA Anggota divisi 
Animangames dan 
Cosplay 
Informan Inti 
5 Udin 21 SMA Divisi Animangames Informan Inti 
6 Ashla 18 SMA Divisi Animangames Informan Inti 
7 Suffa 19 SMA Divisi Animangames Informan Inti 
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1. Deskripsi Informan Inti 
Informan Inti yang peneliti himpun dari komunitas Jakarta Japan 
Lunatic Club (JJLC) berjumlah 7 orang. Dua diantaranya adalah 
ketua dan wakil divisi Cosplay dan Animanga sebelumnya.  
a. Jusuf sebagai Ketua Divisi Cosplay sebelumnya 
Jusuf atau yang dikenal ucup memiliki nama asli Jusuf 
Ramadhan. Jusuf adalah seorang laki-laki yang saat ini berumur 
22 tahun. Dalam kesehariannya Jusuf bekerja sambil kuliah 
untuk menempuh pendidikan S1 nya di Universitas Negeri 
Jakarta. Mahasiswa dari jurusan teknik sipil 2015 ini masih 
tinggal bersama orang tuanya di daerah Pisangan Timur. Jusuf 
memliki tinggi sekikar 160 cm. Dalam kesehariannya Jusuf 
selalu tidak pernah lupa memakai atributnya sebagai penggemar 
manga dan anime, seperti : gantungan kunci, pin bahkan 
terkadang menggunakan jaket anime.  
Jusuf sudah bergabung menjadi anggota JJLC sejak 
tahun 2015. Jusuf diberi kepercayaan menjadi Ketua divisi 
Cosplay periode 2016-2017. Selain menjadi anggota komunitas 
JJLC, Jusuf juga sibuk dengan berbagai kegiatan yang berkaitan 
dengan Cosplay. Dirinya diliput oleh stasiun Tv swasta karena 
keunikannya dalam bercosplay pada tanggal 26 maret 2017.  
b.  Fariz Sebagai Wakil Ketua Divisi Animanga sebelumnya 
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Faris atau yang nama lengkapnya Fariz Azhari Setya. 
Fariz adalah seorang laki laki dan saat ini berusia 21 tahun. Fariz 
memiliki tinggi Sekitar 165 cm dan berkulit cokelat. Sehari hari 
Fariz selalu bersikap sangat ramah kepada siapapun. Pendidikan 
terakhir Fariz adalah SMA. Fariz merupaka Mahasiswa dari 
Jurusan Teknik Sipil 2013 Universitas Negeri Jakarta.  
Fariz Telah menjadi anggota resmi JJLC selama tiga 
tahun. Berawal dari isengnya saja dan memiliki hobby menonton 
anime dan membaca manga membuat fariz berkeinginan 
mempunyai teman dengan hobby yang sama. Fariz 
mendedikasikan waktu luangnya untuk berkumpul dengan 
anggota JJLC, dengan membicarakan Game, Manga dan anime 
terkini. Dengan pengetahuan yang dia miliki seputar manga dan 
anime membuat Fariz menjadi Wakil Divisi Animanga pada 
periode 2016-2017 sebelum akhirnya di ganti dengan 
kepengurusan baru. Setelah lengser dari jabatannya sebagai 
wakil divisi Animanga, sekarang Fariz masuk dalam divisi 
Animanga dan memantau dan turut serta dalam segala progam 
yang dibuat. Selain pernah menjadi Wakil divisi Animanga, 
Fariz pernah diamanahi menjadi Narahubung suatu Job event. 
Dan sekarang Fariz sedang sibuk melanjutkan kuliahnya dan 
menjadi satu anggota theater mahasiswa Enjuku Indonesia.  
c. Megah anggota Divisi animanga 
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Megah adalah lelaki yang mempunyai tinggi lebih dari 
180 cm. Megah resmi terdaftar menjadi mahasiswa Pendidikan 
Teknik Informatika dan Komputer tahun 2013 di Universitas 
Negeri Jakarta. Kecintaanya pada anime dan manga sudah ada 
sejak Megah duduk disekolah dasar. Didunia perkuliahan 
kecintaannya pada manga dan anime tidak surut. Megah banyak 
mengoleksi Merchandise Manga atau anime yang dia senangi. 
Megah  menjadi anggota JJLC mulai dari semester 1 di tahun 
2013. Megah masih tinggal bersama orang tuanya di daerah 
Bogor. Koleksi manga dan animenya sangat banyak. Dari anime 
yang sudah lama sekali tayangnya sampai yang new season. 
Tidak heran jika teman temannya menyangka dirinya weabo.  
d. Udin Sebagai anggota Divisi Animanga 
Lelaki dengan tinggi sekitar 170 ini dengan kulit sawo 
matang ini bernama Udin. Udin dengan nama lengkap 
Fakhruddin Ahmad terdaftar menjadi mahasiswa Pendidikan 
Elektronika 2013 di Universitas Negeri Jakarta. Kecintaannya 
pada manga dan anime dimulai saat SMA. Mulai saat itu Udin 
menjadi rutin mengomsumsi manga dan anime setiap 
minggunya. Udin bertempat tinggal di daerah Depok bersama 
dengan orang tuanya. Udin tertarik bergabung dari JJLC mulai 
dari awal semester saat Udin memulai perkuliahanya. Selain 
banyak mengoleksi series manga dan anime, Udin juga 
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mengakui jika dirinya Chuunibyou. Udin dikenal mudah bergaul 
dengan siapa saja oleh teman temannya.  
e. Ashla sebagai Anggota divisi Animemanga 
 Ashla biasa dipanggil dengan nama panggilan “Yuki”. 
Ashla saat ini berumur 18 tahun. Ashla merupakan mahasiswa 
Jurusan Seni Rupa 2015 Universitas Negeri Jakarta. Ashla 
memiliki tinggi badan sekitar 160cm. Selain itu Ashla emiliki 
kulit kuning langsat, bibir tebal tapi kecil, dan berhidung pesek.  
Ashla telah aktif mengikuti kegiatan di JJLC semenjak dua tahun 
lalu. Ashla mengakui dia memiliki darah keturunan Jepang dari 
ibunya. Sehari hari ayah dan ibunya bekerja sebagai seniman.  
f. Suffa sebagai Anggota divisi animanga 
Suffa dengan nama lengkap Suffa Almira Barkah. Gadis 
ini mempunyai masalah dengan pengelihatannya. Walau dengan 
segala kekurangan itu Suffa tetap menyukai manga dan anime 
sejak Suffa duduk dibangku sekolah SMP. Suffa memiliki 
hidung mancung, tinggi sekitar 155 cm dan berkulit kuning 
langsang. Suffa merupakan mahasiswa dari Jurusan Pendidikan 
Luar Biasa 2016. Suffa menikmati anime dengan cara 
mendengarkan suara suara dari para Seiyuu(pengisi suara). 
Dengan kecintaanya yang sangat besar pada manga dan anime 
membuat Suffa memutuskan bergabung dengan komunitas 
JJLC. Dan berharap menemukan teman.  
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2. Deskripsi Informan Kunci  
Informan Kunci dalam penelitian ini adalah Muhammad Haekal Seto 
Nugroho. Seto adalah Alumni mahasiswa Pendidikan Teknik Elektro 
Universitas Negeri Jakarta.  
Seto telah menjadi anggota komunitas Jakarta Japan Lunatic Club 
selama lebih dari 3 tahun. Sebelumnya dia telah menjabat menjadi Ketua 
divisi Cosplay pada periode 2014-2015. Seto saat ini berumur 23 tahun. 
Untuk cici-ciri fisik, Seto mempunyai badan besar dan berkulit coklat 
dengan tinggi 170 cm.  
Seto berada di JJLC dari awal masa pembentukan. Seto sangat mengerti 
perjalanan JJLC dan seluk beluk seorang penggemar manga dan anime. Seto 
juga aktif dalam berbagai event jepang dan sering merekomendasika JJLC 
untuk menghadiri bergai event besar.  
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D. Hasil temuan 
1. Faktor yang memengaruhi anggota Jakarta Japan Lunatic Club tidak 
bergaya hidup layaknya penggemar manga dan anime saat tertentu di 
kampus.  
a. Faktor Internal 
Sebagian anggota JJLC yang merupakan penggemar manga dan 
anime mengakui bahwa manga dan anime sudah menjadi modal budaya 
dalam bergaya hidup 
 “Menurut aku manga dan anime itu udah jadi passion 
of life. Pokoknya udah jadi sumber kehidupan aku...”41 
 
Salah satu hal yang paling mencolok dalam menjadi penggemar manga dan 
anime adalah mengoleksi atribut manga dan anime tersebut seperti, baju, 
kaos, pin, gantungan kunci bahkan senjata imitasinya. 42  
  Hal ini terjadi pada terhadap anggota JJLC yang merupakan 
penggemar manga dan anime. Beberapa penggemar seperti Megah dan 
Ashla hanya menggunakan nama Jepang mereka sebagai identitas dalam 
dunia maya.  
 
 
 
 
                                                             
41 Hasil Wawancara Oleh Suffa pada tanggal 29/05/2017 Pukul 17. 30 WIB 
42 Catlap 02, Rabu, 15 Maret 2017 
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Gambar 3.9 
Sosial Media yang digunakan oleh Ashala(kiri) dan Megah (kanan) 
 
  Jusuf merupakan cosplayer yang aktif pada setiap event, atribut 
manga dan anime sebagai cosplayer sangat lengkap. Dari wig, kostum, 
sepatu, baju bahkan senjata yang digunakan pada karakternya. Berbeda 
dengan Jusuf,  Udin hanya mengikuti model pakaian yang ada di animenya 
saja, seperti mengunakan turtle neck sweater, jas atau sikap gaya anime yang 
menurutnya keren.  
  Walau mengakui bergaya hidup seperti penggemar manga dan 
anime tetapi Jusuf tidak mengunakan atribut yang mencolok mata seperti 
jaket dan lain-lain hanya gantungan kunci yang bergelantung di tasnya itu 
pun jumlahnya sedikit. Jusuf mengungkapkan bahwa kehidupan dia saat 
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dikampus sangat berbeda dengan identitas diri dia sebenarnya ada faktor 
internal yang memperngaruhi dirinya saat dikampus agar bergaya hidup 
seperti mahasiswa pada umumnya 
 
Gambar 3.10 
 “Ya nggak mungkin dong kita pake wig warna warni kekampus 
apa lagi kedalam kelas. Malu juga diliatin ntar dikira mau 
ngedangdut apa lagi misalnya bawa-bawa kunai kekampus 
walau pun cuma mainan tapi ntar dikira satpam beneran lagi 
jadi cuma bawa kalo ada workshop di JJLC aja. ”43 
 
Jusuf dan Megah juga mengungkapkan bahwa tidak perlu 
menunjukan secara atribut berlebihan bahwa ialah seorang penggemar 
manga dan anime cukup tunjukan beberapa kreativitas dan pembuktian diri. 
Faktor pendorong internal agar tidak bergaya hidup seperti penggemar 
                                                             
43 Hasil Wawancara dengan Jusuf pada tanggal 14/06/2017 pukul 17:04 WIB 
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manga dan anime ini menciptakan motif agar dirinya memilih, mengatur, 
dan menginterpretasikan dirinya dalam mengekspresikan dirinya untuk 
kepentingan dirinya. ini tidak hanya dirasakan Jusuf, bahkan beberapa 
anggota lainnya mempunyai faktor internal yang mendorong mereka. Tidak 
perlu menujukan diri dalam eksitensi sebagai penggemar manga dan anime 
saat dikampus ujar beberapa info dari para Informan 
b. Faktor Eksternal 
Selain adanya faktor internal, ada pula faktor eksternal. Faktor 
eksternal juga merupakan pengaruh mengapa mereka tidak bergaya hidup 
penggemar manga dan anime dan adanya keinginan mereka diterima di 
lingkungan mereka. 
“.... ya ga mungkin lah kekampus pake gaya anime gitu rambut di 
jabrik warna warni, yang ada ditegor dosen” 44 
Faktor pendorong eksternal ini merupakan beberapa pemicu dari 
tidak bergaya hidup seperti penggemar manga dan anime saat dikampus, 
karena tuntutan hakekat sebagai manusia yaitu makhluk sosial penggemar 
manga dan anime akhirnya beradaptasi dengan lingkungan sosialnya 
walaupun idengan harus menyembunyikan identitas diri mereka sebagai 
penggemar.  
Peran JJLC selain sebagai komunitas penggemar budaya Jepang 
juga  tidak membatasi kreativitas dalam hal yang digemari oleh anggotanya. 
Tetapi JJLC adalah komunitas yang berada di Universitas Negeri Jakarta 
                                                             
44 Hasil Wawancara dengan Fariz pada tanggal 29/05/2017 pukul 09:34 WIB 
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dan tunduk dalam bertingkah laku demi dapat diterima oleh lingkungan di 
Universitas Negeri Jakarta.  
 
Gambar 3.11 
Poster yang menjelaskan cara berpakaian Mahasiswa 
 
“...peraturan dan aturan JJLC didasari oleh Pancasila, UUD 
1945 dan Peraturan dasar yang ada di UNJ”45 
 
Adab bertingkah laku dilingkungan kampus mau pun luar kampus 
pada komunitas JJLC berkiblat kepada Panduan Kode Etik Mahasiwa Buku 
446 Universitas Negeri Jakarta. Seperti tertera pada pasal 8 poin H yaitu:47 
“Berpakaian dan/atau berpenampilan sederhana, sopan, rapih, 
bersih, serta tidak bertentangan dengan norma agama dan tata 
susila. ” 
 
Dan juga diatur dalam pasal 15 poin B yaitu:48 
 
                                                             
45 Hasil Wawancara oleh bang Seto 01/03/2017 Pukul 13:06 WIB 
46 Pedoman kode etik mahasiswa Universitas Negeri Jakarta. http://pps. unj. ac. id/wp-
content/uploads/2016/04/Buku-4-Pedoman-Kode-Etik-Mahasiswa-Di-Universitas-Negeri-Jakarta. 
pdf diakses pada tanggal 27/10/2017 pukul 10. 49 WIB 
47 Ibid,  pasal 8 poin H 
48 Ibid, pasal 15 poin B 
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“Berpakaian rapi, bersih dan sopan dalam arti tidak menyimpang 
dari asas-asas kepatutan. ” 
 
Banyak peraturan JJLC yang berkiblat kepada Panduan Kode Etik 
Mahasiswa Buku 4 terutama pada pasal 18 poin 1 sampai dengan 13. 
Fanatisme penggemar manga dan anime dalam mengikuti gaya hidupnya 
tidak bisa seluruhnya diterapkan saat dikampus karena peraturan kampus 
yang mengikat.  
2. Interaksi sosial antara penggemar manga dan anime yang merupakan 
anggota Jakarta Japan Lunatic Club sesama mahasiswa Universitas Negeri 
Jakarta.  
a. Proses interaksi sosial antar individu  
Interaksi sosial merupakan suatu fondasi dari hubungan yang berupa 
tindakan yang berdasarkan norma dan nilai sosial yang berlaku dan 
diterapkan di dalam masyarakat. Dengan adanya nilai dan norma yang 
berlaku, interaksi sosial itu sendiri dapat berlangsung dengan baik jika 
aturan - aturan dan nilai – nilai yang ada dapat dilakukan dengan baik. Jika 
tidak adanya kesadaran atas pribadi masing – masing, maka proses sosial 
itu sendiri tidak dapat berjalan sesuai dengan yang kita harapkan.  
Untuk dapat melakukan interaksi, ada beberapa syarat untuk 
memulainya yakni adanya kontak sosial dan komunikasi. Pada proses 
interaksi sosial peneliti melihat bagaimana interaksi antar individu oleh 
beberapa informan inti melalui observasi. Bentuk komunikasi yang 
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dilakukan Fariz adalah memberikan pengaruh sehari harinya sebagai 
penggemar manga dan anime dalam bebicara bahasa  Jepang yang ia 
pelajari melalui manga dan anime.  
“...Seperti kalo ngomong sama saya pake ‘arigato ya bang’ 
atau macem-macem, malah teman saya jadi ikut ikutan pake bahasa 
jejepangan. ”49 
 
Selain proses interaksi antar individu tercipta melalui komunikasi, 
interaksi sosial antar individu melalui kontak sosial. Member JJLC yang 
menjadi informan melakukan kontak sosial dengan temannya seperti 
bertegur sapa, mengerjakan tugas bersama, tersenyum.  
“....ya mereka malah dukung aku suka ini. kadang mereka 
nyapa aku pake bahasa jepang atau nanya-nanya anime gitu”50 
 
b.  Proses Interaksi sosial individu dengan kelompok  
 
Bentuk kontak sosial selain antar individu, peneliti juga melihat 
proses interaksi kontak sosial individu dengan kelompok. Pada saat 
perkuliahan para informan mengakui menjalani interaksi secara normal.  
“...gue juga jarang sih ngobrol sama temen sekelas, mending 
sendirian aja dengerin lagu atau main game aja”51 
 
Udin sebisa mungkin mengurangi kontak sosial dan komunikasi 
yang mencolok dengan lingkungan kelasnya. Dia mengatakan bila menjadi 
penggemar manga dan anime adalah hal yang cukup menghibur dirinya. 
Tapi walau sikap acuh udin, keadaan komunikasi kelas tetap tidak berubah. 
                                                             
49 Hasil Wawamcara oleh Fariz pada tanggal 29/05/2017 Pukul 09. 34 WIB 
50 Hasil Wawancara oleh Suffa pada tanggal 29/05/2017 Pukul 17. 30 WIB 
51 Hasil Wawamcara oleh Udin pada tanggal 29/05/2017 Pukul 08. 45 WIB 
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Komunikasi dan kontak sosial individu dengan kelompok kelas tetap 
berjalan selama perkuliahan dengan perantara dosen.  
Teman - temannya dikelas pun mengakui bahwa Udin lebih tidak 
ingin ikut campur jika ada kegiatan dikelas. Walau mereka tidak 
mempermasalahkan hal tersebut, mereka hanya menyayangkan 
bahwasannya dengan interaksi dengan teman akan membawa angin segar 
tersendiri dalam kehidupannya. 
Interaksi yang terjalin oleh penggemar manga dan anime secara 
antar individu ataupun individu dengan kelompok membentuk suatu 
gesekan bilamana kehadiran penggemar manga dan anime ini tidak dapat 
diterima oleh masyarakat sekitar karena perbedaanya gaya hidup tetapi 
toleransi dalam perbedaan gaya hidup yang dilihat dalam bentuk interaksi 
sosialnya tidak menunjukan pergolakan karena diperantarai oleh dosen.  
E. Pembahasan  
1. Analisis faktor yang memengaruhi anggota Jakarta Japan Lunatic 
Club tidak bergaya hidup 
Gaya hidup cara hidup mencakup sekumpulan kebiasaan, 
pandangan, dan pola-pola respon terhadap hidup, serta terutama 
perlengkapan untuk hidup.52 Banyak sekali padangan atau budaya yang 
populer didunia, salah satunya manga dan anime. Manga dan anime 
menjadi salah satu perlengkapan gaya hidup bagi penggemarnya. Hubungan 
                                                             
52 Alfathri Adlin, dkk. 2006. Resistensi dan Gaya Hidup. Yogyakarta: Jalasutra, hlm 37 
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manga dan anime dalam gaya hidup penggemarnya selain menjadi entertain 
dalam hidupnya, manga dan anime ternyata sudah menjadi identitas diri. 
a. Faktor Internal 
Karakteristik gaya hidup merupakan nilai-nilai yang berkembang 
pada individu, tingkah lakunya konsisten membentuk identitas diri 
seseorang. Penggemar manga dan anime secara konsisten dan kontinu 
memenuhi kepuasan diri. Pembentukan identitas diri tersebut dipengaruhi 
oleh Faktor internal dalam gaya hidup terdiri dari sikap, pengalaman, dan 
pengamatan, kepribadian, konsep diri, motif, dan persepsi53. Para 
penggemar manga dan anime membaca manga selama berjam-jam, 
datang ke J – Fest, menonton anime, dan lain-lain. Hal itu sangat 
memengaruhi pembentukan karakteristik gaya hidup penggemar manga 
dan anime. Karakteristik gaya hidup penggemar manga dan anime dapat 
dilihat dari persepsi, perilaku, kebiasaan dan cara berpakaian mereka. 54 
Persepsi mereka mengikuti seperti yang ada di manga dan anime, 
beberapa dari penggemar manga dan anime tidak tertarik pada lawan jenis 
mereka di dunia nyata, mereka mendambakan kisah cinta mereka seperti 
di manga dan anime, dengan persepsi seperti ini dapat menciptkan 
perilaku seperti sulit bergaul terhadap limgkungannya sendiri, dari 
perilaku akan tercipta sebuah kebiasaan. Mereka akan mendalami suatu 
karakter favorinya dengan membeli barang yang berkaitan dengan 
                                                             
53 Nugraheni,P.N.A. 2003. Perbedaan Kecenderungan gaya Hidup Hedonis Pada Remaja Ditinjau 
dari Lokasi Tempat Tinggal. Skripsi (tidak diterbitkan) 
54 Amstrong, Gary & Philip, Kotler. 2002. Dasar-dasar Pemasaran. Jilid 1, Jakarta: Penerbit. 
Prenhlm. indo, hlm 192 
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karakter itu secara terus menerus.  Para penggemar manga dan anime 
menujukan fanatisme mereka dengan menganti nama panggilan mereka 
dengan nama yang menyerupai tokoh manga dan anime, rela 
menghabiskan waktunya dengan menonton anime selam berjam-jam, 
berpakaian layaknya tokoh manga danime yang mereka gemari, 
mengoleksi merchandise. Dengan gaya hidup seperti itu, para informan 
mengakui mendapatkan kesenangan tersendiri dalam bermasyarakat. 
Tetapi berdasarkan hasil di lapangan, para penggemar manga dan anime 
menyadari bahwasannya identitas diri yang mereka tunjukan menganggu 
norma dan adab yang berlaku di Universitas Negeri Jakarta. Dan pada 
akhirnya, Penggemar menyadari tidak perlu menunjukan kefanatikannya 
secara berlebihan untuk mengindari gesekan dalam kebutuhan sosial 
mereka agar diterima di masyarakat lingkungan Univeristas Negeri 
Jakarta. Seperti apa yang dikemukan oleh informan bahwa dia tidak 
mungkin ke kampus menggunakan wig warna warni, membawa aksesoris 
manga dan animenya secara berlebihan disebabkan oleh rasa malu. Malu 
merupakan salah satu motif untuk membentuk konsep diri atau 
kepribadian yang baru. Motif ini lah yang mendasari para penggemar 
manga dan anime yang merupakan mahasiswa Universitas Negeri Jakarta 
untuk mengubah kepribadian dirinya.. Faktor pendorong internal agar 
tidak bergaya hidup seperti penggemar manga dan anime ini menciptakan 
motif agar dirinya memilih, mengatur, dan menginterpretasikan dirinya 
dalam mengekspresikan dirinya untuk kepentingan dirinya. Bagaimana 
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individu memandang dirinya akan memengaruhi minat terhadap suatu 
objek. Konsep diri sebagai inti dari pola kepribadian akan menentukan 
perilaku individu dalam menghadapi permasalahan hidupnya, karena 
konsep diri merupakan frame of reference yang menjadi awal perilaku. 
Gaya hidup di sini berfungsi sebagai alternatif untuk menyesuaikan diri 
dengan kehidupan sosial. Walapun bagi penggemar manga dan anime 
untuk tidak mengekspresikan gaya hidupnya secara bebas. Saat kegiatan 
Jakarta Japan Lunatic Club berlangsung, penggemar bebas 
mengekspresikan kegemarannya, apa yang ia senangi, apa yang ingin dia 
pakai, apa hal yang ingin ia beli. Walau gaya hidup penggemar manga dan 
anime terasa tabu di masyarakat umumnya, tetapi di Jakarta Japan Lunatic 
Club membuktikan bahwa kegemaran minoritas suatu kelompok bisa 
menghasilkan karya atau hasil yang membanggakan jika di kelola dengan 
baik. Berbagai kegiatan di Jakarta Japan Lunatic Club yang mengenalkan 
gaya hidup sebagai penggemar manga dan anime adalah workshop dan 
corner 
b. Faktor Eksternal 
Faktor Eksternal dalam gaya hidup terdiri dari kelompok referensi, 
keluarga, kelas sosial, kebudayaan.55 Masyarakat khususnya yang ada di 
lingkungan Universitas Negeri Jakarta memiliki norma dan adab yang 
berlaku, tulisan maupun lisan. Adab dan norma secara lisan atau tulisan 
merupakan faktor eksternal yang memengaruhi mereka dalam bergaya 
                                                             
55 Loc. Cit 
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hidup. Menurut Soerjono Soekanto sikap ini adalah konformitas yang 
berarti penyesuaian diri dengan masyarakat dengan cara mengindahkan 
norma dan nilai masyarakat Seseorang melakukan konformitas terhadap 
kelompok hanya karena perilaku individu didasarkan pada harapan 
kelompok atau masyarakat tersebut. Walaupun sikap konformitas ini 
bertentangan dengan nilai dari fanatisme itu sendiri.56 Faktor eksternal yang 
berasal dari peraturan kampus Universitas Negeri Jakarta yang mengantur 
seluruh mahasiswa dan mahasiswinya agar tetap berjiwa nasionalisme dan 
berbudaya Indonesia.  
Jakarta Japan Lunatic Club Sendiri tidak menekan dan mengatur 
kegemaran anggotanya dalam hal pengekspresiannya. Walau tidak 
mengengkang tetapi Jakarta Japan Lunatic Club ini menghimbau agar 
jangan sampai melanggar norma tertentu dalam hal mengekspresikan 
kegemaran masing-masing individu. Contoh salah satu peraturan kampus 
yang mendasari semua kegiatan yang ada di Jakarta Japan Lunatic Club 
ialah Panduan Kode Etik Mahasiswa Buku 4.  
Dari faktor internal ini membuktikan bahwasannya sikap, pengalaman, 
dan pengamatan, kepribadian, konsep diri, motif, dan persepsi sangat 
berpengaruh dalam bermasyarkat. Dibantu dari faktor eksternal kelompok 
referensi, keluarga, kelas sosial, kebudayaan menjadi suatu alasan mengapa 
para penggemar tidak menunjukan identitas dirinya secara terbuka. 
                                                             
56 Soekanto, Soerjono. 2013. Sosiologi suatu pengantar. Jakarta : Rajawali Pers, hlm. 54 
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Walaupun para penggemar bersih keras untuk tetap menunjukan eksitensi 
identitas dirinya sebagai penggemar manga dan anime dan mengabaikan 
faktor internal mereka untuk bermasyarakat, pada akhirnya faktor eksternal 
yang bersifat mengikat menjadi alasan utama mengapa para penggemar 
manga dan anime tidak bergaya hidup manga dan anime seutuhnya saat 
berada dikampus. Karena jika mereka tetap bersih keras melanggar 
peraturan kampusdan mengabaikan dorongan kelompok masyarakatnya 
yang menjadi faktor eksternal ini mengakibatkan adanya konsekuensi negatif 
yang akan diterima para penggemar. 
 
2.  Interaksi sosial penggemar manga dan anime  antar individu dan 
individu dengan kelompok saat berada dikampus.  
Interaksi sosial merupakan pembuka atau kunci dari semua kehidupan 
sosial karena dengan adanya interaksi sosial maka tercipta hubungan dalam 
kehidupan manusia57. Soerjono soekanto menutur kan bahwa interaksi 
sosial merupakan hubungan sosial yang dinamis dan menyangkut hubungan 
antar individu, antar kelompok dan individu dengan kelompok. Interaksi 
sosial juga merupakan kunci dari semua aspek kehidupan sosial karena 
tanpa interaki sosial, tidk akan mungkin ada kehidupan bersama58 
Untuk dapat melakukan interaksi, ada beberapa syarat untuk 
memulainya yakni adanya kontak sosial dan komunikasi. 
                                                             
57 Soekanto, Soerjono. 2013. Sosiologi suatu pengantar. Jakarta : Rajawali Pers, hlm. 54 
58 Ibid,, hlm. 55 
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(a) Kontak Sosial 
Kontak sosial adalah gejala sosial dimana mereka berhubungan, 
bertatap muka antara dua individu atau kelompok Dalam Sosiologi, kontak 
sosial dapat terjadi dengan atau tanpa hubungan fisik. Kontak sosial secara 
langsung dapat berupa bertatapan, berjabat tangan, menyapa langsung, dll. 
Sementara itu, kontak sosial secara tidak langsung dapat berupa pesan 
melalui perantara email atau orang lain. Dari penjelasan Udin bahwa kontak 
sosial yang dia melakukan kontak sosial secara langsung, baik itu dengan 
temannya maupun dengan kelompok kelas. Kontak sosial yang dilakukan 
Udin dengan teman-temannya seperti bertegur sapa, tersenyum, mengajak 
temannya makan bareng dan mengerjakan tugas bersama. Selain bentuk 
kontak sosial antar individu, kontak sosial individu dengan kelompok juga 
tercipta karena adanya perantara dosen (sekunder). Seperti yang dituturkan 
oleh Udin bahwa terkadang ia melakukan apa yang dibutuhkan untuk 
menjadi mahluk sosial tetapi ia tidak mau dekat dengan lingkungan 
kelasnnya dan dia lebih memilih tenggelam dalam kegemarannya sendiri.  
(b) Komunikasi 
Seperti yang dikemukan oleh Fariz, bahwa ia membiasakan diri 
berbicara bahasa Jepang dalam kehidupan sehari harinya. Menurutnya 
dengan berkomunikasi dalam bahasa Jepang akan membawa dampak 
positif dan bertambahnya kosakata yang dia kuasai. Teman-teman 
sekelasnya juga membenarkan efek dari komunikasi dengan Fariz, walau 
dengan kosakata sederhana akhirnya Fariz berhasil membawa dampak 
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positif dalam berkomunikasi menggunakan berbahasa Jepang yang ia 
kuasai dari manga dan anime. Komunikasi merupakan penyampaian 
pesan dari satu pihak kepada pihak lain sehingga terjadi pengrtian 
bersama. Dan hasilnya berupa reaksi.  
    Komunikasi memuat komponen-komponen sebagai berikut: 
a. Komunikator : penyampai pesan 
b. Komunikan : penerima pesan 
c. Pesan : segala sesuatu yang disampaikan komunikator 
d. Media : sarana untuk menyampaikan pesan 
e. Efek : perubahan yang terjadi pada komunikan setelah 
mendapat pesan dari komunikator. 
a.  Proses Interaksi Individu dan Individu 
Adanya komunikasi menimbulkan kontak sosial. Akan tetapi, 
adanya kontak sosial belum tentu menimbulkan komunikasi. 59 Interaksi 
sosial juga dapat terjadi melalui komunikasi nonverbal. Setiap pihak 
menyadari keberadaan pihak lain yang dapat menyebabkan perubahan 
perasaan.  
Suffa menuturkan dia sangat senang jika temannya menanyakan jika 
ada anime yang bagus untuk ditonton. Terkadang suffa juga suka mengisi 
dengan menyanyi atau berdiskusi dengan kelompok belajar di kelasnnya. 
Komunikasi ini sering teradi saat saat perkuliahan atau kegiatan diluar kelas. 
                                                             
59 Soerjono Soekanto, 1994. Sosiologi: Suatu Pengantar, Hlm 71 
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Seperti apa yang dikatakan oleh Fariz bahwa saat Fariz membantu seorang 
temannya, temannya merespon terima kasih dengan ucapan bahasa Jepang.  
Beradasasrkan hasil temuan penelitian, penggemar manga dan 
anime adalah manusia, karena manusia adalah makhluk sosial. Karena 
penggemar manga dan anime memiliki gaya hidup serupa dengan manga 
dan anime, maka tidak jauh berbeda dengan kenyataan yang ada di 
lapangan. Dalam hal interaksi penggemar manga dan anime terutama 
informan kunci mengatakan bahwa Jakarta Japan Lunatic Club masih 
membutuhkan dukungan individu lain bahkan yang tidak mengenal manga 
dan anime untuk berkembang.  
b. Proses Interaksi Antar Individu dengan Kelompok 
Udin yang merupakan informan inti mengaku kesulitan berinteraksi 
dengan teman sebayanya yang tidak mengenal manga dan anime, walau 
mereka sendiri beradaptasi dengan lingkungan dengan gaya hidup yang 
berbeda dengan mereka.  
 Interaksi yang terjadi hanya ada dari individu ke individu yang 
artinya interaksi ini terjadi secara personal. Informan inti mengaku sedikit 
mengalami kesulitan dengan individu lain. Walaupun mengalami kesulitan 
mereka masih diterima oleh temannya.  
Selain interaksi personal antar individu, interaksi individu dengan 
kelompok juga terbentuk. Interaksi ini dimana kepentingan individu dalam 
kelompok merupakan suatu kesatuan, dan berhubungan. Kelompok kelas 
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menjadi salah satu contoh interaksi individu dengan kelompok oleh 
penggemar manga dan anime, menurut informan inti tidak ada masalah 
serius dalam hal interaksi dengan kelas, hanya mungkin ada gesekan kecil 
dikarenakan perbedaan pemikiran yang didasari perbedaan gaya hidup. 
Beberapa penyataan informan dalam hal interaksi individu dengan 
kelompok.  
Walau mereka mengalami gesekan dalam interaksi karena 
perbedaaan pandangan, tetapi berkat konformitas mereka masih diterima 
oleh lingkungan kampus mereka walaupun menghilangkan identitas diri 
yang sebenarnya dalam beberapa periode tertentu.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
88 
 
      
 
BAB IV 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil temuan dan pembahasan yang telah puraikan pada 
bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa : 
1.   Ada beberapa faktor yang membuat mereka tidak bergaya 
hidup seperti penggemar manga dan anime yaitu ada faktor 
internal dan faktor eksternal. Contoh dari faktor internal adalah 
motif diri untuk berubah agar keadaan diri dan keluarga lebih 
baik sedangkan contoh dari faktor eksternal adalah adanya 
ketentuan dari pihak kampus berupa peraturan tertulis dan 
himbauan tak tertulis dari komunitas JJLC demi sikap 
konformitas individu itu sendiri. Jakarta Japan Lunatic Club 
telah sukses menjadi wadah para penggemar manga dan anime 
di Universitas Negeri Jakarta. Faktor internal dan eksternal 
tercipta karena adanya sikap konformitas dari individu 
2.    Selain menjadi wadah para penggemar manga dan anime 
yang tidak bisa mengekspresikan gaya hidupnya secara gamblang 
dilinngkungan kampus, Jakarta Japan Lunatic Club juga 
mempunyai progam kerja untuk meningkatkan kemampuan 
interaksi penggemar manga dan anime secara individual maupun 
kelompok. Hal ini mempunyai tujuan sebagai eksistensi diri dan 
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Jakarta Japan Lunatic Club. Walau sebagian infomran mengakui 
sulitnya berinteraksi dengan lingkungan teman sepermainan 
mereka maupun kelas karena perbedaan gaya hidup. Hal ini 
disebut interaksi antar individu dan interaksi individu dengan 
kelompok yang melibatkan individu yaitu para informan dengan 
linkungan teman dan kelasnya. Walau memiliki kesulitan Jakarta 
Japan Lunatic Club berkerja sangat keras agar para penggemar 
manga dan anime tersebut tidak merasa kesulitan yang berati 
dalam hal bersosialisasi, dikarena kan jika  para penggemar 
manga dan anime interaksi individu dengan individu lain 
contohnya bersama teman sekelasnya tidak berjalan baik atau 
bergesekan. Maka para penggemar manga dan anime tidak 
khawatir karena mereka merasa mempunyai teman yang sama 
nasibnya dengan mereka yang tergabung dalam Jakarta Japan 
Lunatic Club.  
B. Implikasi 
Memiliki gaya hidup apapun pasti membentuk identitas diri. 
Pilihan yang dipilih para anggota JJLC yaitu menjadi penggemar 
manga dan anime. Walaupun masyakarakat UNJ tidak banyak yang 
mengetahui manga dan anime tetapi, para penggemar ini 
meekspresikannya kegemaran nya secara terbuka misalnya dengan 
menggunakan atribut manga dan anime, merubah nama mereka 
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menjadi seperti yang ada di manga dan anime, mengoleksi banyak 
merchandise dan mempunyai cara tersendiri dalam berinteraksi.  
1. Oleh karena itu, para penggemar manga dan anime tidak dapat 
mengekspresikan kegemaran mereka karena adanya faktor internal 
dan eksternal saat berada dikampus. Faktor ini menyebabkan sikap 
konformitas yang diharapkan menjadi penyeimbang dan interaksi 
yang baik oleh para penggemar dalam bermasyarakat. Perbedaan 
gaya hidup menjadi pendorong dalam mengembakan budaya 
Indonesia dan budaya Jepang bukan menjadi menghacur atau 
perlebaran gap dan mnejadi starta sosial maka interaksi harus 
ditingkatkan dan asimilasi ini berkaitan dengan pembelajaran IPS 
mengenai kebudayaan dan interaksi 
 
C. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, ada beberapa hal yang disarankan oleh 
peneliti untuk Komunitas Jakarta Japan Lunatic Club dan Penggemar 
manga dan anime. Saran-saran itu diantaranya : 
2. Karena Jakarta Japan Lunatic Club adalah komunitas yang berdiri 
dibawah naungan kampus Universitas Negeri Jakarta dan 
komunitas ini bergerak dari kegemaran yang bersifat minoritas 
maka perlu kedekatan antar komunitas JJLC dan pihak kampus 
agar, JJLC bisa sacara resmi menjadi organisasi yang didukung 
kampus.  
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3. Dengan adanya dukungan dari kampus maka eksistensi penggemar 
manga dan anime sudah tidak dipadnang sebelah lagi, Jakarta Japan 
Lunatic Club bisa terus menjadi wadah sekaligus tempat untuk 
mengasah kemampuan diri dalam bidang budaya Jepang.  
4. Tempat kumpul yang berada di BAAK mejadi tempat startegis agar 
mahasiswa lain yang lewat dapat meilhat apa yang ada di Jakarta 
Japan Lunatic Club, tetapi tempat ini tidak menjadi efektif jika orang 
yang menyalakan lampu di BAAK lupa menyalakan lampu, ataupun 
hujan deras dengan terpaksa komunitas Jakarta Japan Lunatic Club 
pindah tempat kumpul yang akhirnya kumpul rutin mingguan akan 
membingungkan anggota serita orang yang biasa melihat dan 
berinteraksi dengan anggota karena tempat kumpul pindah.  
 101 
 
DAFTAR PUSTAKA 
Sumber buku: 
Alfathri Adlin, dkk. 2006. Resistensi dan Gaya Hidup. Yogyakarta: Jalasutra 
Amstrong, Gary & Philip, Kotler.2002. Dasar-dasar Pemasaran. Jilid 1, Jakarta: 
Penerbit. Prenhalindo 
Animonster, The Best Anime and Manga Magazine in Indonesia. Volume 108, edisi 
Januari 2008 
Anton WP. 2006. Maestro Gambar Bercerita. Sketsa Hidup Komikus, kartunis, dan 
Animator Ternama. Solo: Penerbit KATTA 
Barthes, Roland. Ikramullah Mahyuddin (pen.). 2007. Membedah Mitos-mitos 
Budaya Massa; Semiotika atau Sosiologi Tanda, Simbol, dan 
Representasi. Yogyakarta: Jalasutra 
Buckley, Sandra. 2009. Encyclopedia of contemporary Japanese culture. London : 
Routledge 
Budiman, Hikmat . 2002. Lubang Hitam Kebudayaan. Yogyakarta 
Chaney, David. 2003. Life Styles. Sebuah Pengantar Komprehensif. Penerjemah : 
Nurnaeni. Yogyakarta : Penerbit Jalasutra 
Herdiansyah Haris. 2010. Metode Penelitian Kualitatif untuk Ilmu-ilmu Sosial 
Koentjaraningrat. 2000. Pengantar Ilmu Antropologi. Jakarta: Rineka Cipta 
Kompas, edisi 02/06/2000. Artikel oleh Christina MU, diterjemahkan dari tulisan 
Saya Shiraishi, “Japan’s Soft Power: Doraemon Goes Overseas”, 
dalam Peter J. Katzenstein dan Takashi Shiraishi (eds.), Network 
Power: Japan and Asia (Ithaca and London: Cornell University Press, 
1997) 
_______, edisi 22/09/2000. Artikel: Disini Komik adalah Raja 
_______, edisi 22/09/2000. Artikel: Komik, Tempat untuk Melupakan Realita 
93 
94 
 
      
 
Moleong, Lexy  J. 2000. Metode Penelitian Kualitatif. Bandung : P.T Rosdakarya 
Moleong, Lexy J.. 2006, Metode Penelitian Kualitatif . Bandung:Remaja 
Rosdakarya 
Ritzer, George, Douglas J. Goodman; Santoso (pen.) 2007. Teori Sosiologi 
Modern. Jakarta: Kencana 
Sanapiah Faisal.1990. Penelitian Kualitatif: Dasar-dasar dan Aplikasi, Malang; 
Yayasan Asih Asah Asuh Malang 
Schilling, Mark. 1997. The Encyclopedia of Japanese Pop Culture. New York: 
Weatherhill 
Soekanto, Soerjono. 2000. Sosiologi : suatu pengantar. Jakarta : Rajawali Pers 
Spradley, James P. 1997. Metode Etnografi. Yogyakarta: Tiara Wacana 
Storey, John. Rahmawati laily (pen.). 2006. Cultural Studies dan Kajian Budaya 
Pop: Pengantar Komprehensif Teori dan Metode. Yogyakarta: 
Jalasutra 
Sugiyono. 2010. Memahami Penelitian Kualitatif. Bandung; Alfabeta 
 
Sumber Jurnal : 
Chung, E., Beverland, M.B., Farrelly. F., dan Kawan-kawan. (2008). Exploring 
Consumer Fanaticism: Extraordinary Devotion in The Consumption 
Context. Journal of Advances in Consumer Research. 35 
Seregina, A., Koivisto, E., dan Mattila, P. (2011). Fanaticism-Its Developmentand 
Meanings in Consumers Lives. Journal of Aalto University School of 
Economics. 
 
 
95 
 
      
 
Sumber Internet : 
http://repository.usu.ac.id/bitstream/handle/123456789/18908/Chapter%20I.pdf;js
essionid=F94557A520FCD6F4AA3E13DD1DB63852?sequence=5 
Hal. 10 
http://ejournal.psikologi.fisip-unmul.ac.id/site/wp-
content/uploads/2013/09/Konformitas%20dan%20Fanatisme%20Pada%20
Remaja%20Korean%20Wave%20(09-11-13-06-26-18).doc. 
https://dspace.uii.ac.id/bitstream/handle/123456789/2109/05.2%20bab%202.pdf?sequenc
e=8&isAllowed=y diakases pada tanggal 10 Agustus 2017 pukul 5:44 
WIB 
Nissim Kadosh Otmazgin. Budaya Populer Jepang di Asia Timur and Tenggara: 
Saatnya untuk Sebuah Paradikma Regional? 
https://kyotoreview.org/issue-8-9/budaya-populer-jepang-di-asia-timur-and-
tenggara-saatnya-untuk-sebuah-paradikma-regional/ 
https://kyotoreview.org/bahasa-indonesia/pendahuluan-mempelajari-komik-dari-asia-
tenggara 
Kategori manga dan anime ditulis oleh Rekso Waskito 
Akibanation.com/bagaimana- cara-menjadi-otaku-sejati/ 
Sekar, seruni laras. 2013. 
http://www.academia.edu/9165665/Konformitas_dan_Penyimpangan_Sosial.  
96 
 
      
 
Lampiran 1 
KISI-KISI INSTRUMEN PENELITIAN 
GAYA HIDUP PENGGEMAR MANGA DAN ANIME 
(Studi Tentang Komunitas Peminat Budaya Jepang UNJ Jakarta Japan Lunatic Club (JJLC)) 
No Konsep Pokok Masalah Dimensi Indikator Sumber Teknik 
Pengumpulan 
Data 
Alat 
Pengumpu
lan Data 
Ket 
1 Komunitas 
Peminat 
Budaya Jepang 
UNJ 
Jakarta Japan 
Lunatic Club 
(JJLC) 
Gambaran 
umum 
Jakarta Japan 
Lunatic Club 
(JJLC) 
1. Profile 
lengkap 
Jakarta 
Japan 
Lunatic Club 
(JJLC)’ 
 
 
 
 
 
2. Sejarah 
terbentuknya 
Jakarta 
Japan 
1.1 Deskripsi 
mengenai 
Peraturan 
dan visi & 
misi yang 
ada di 
Jakarta 
Japan 
Lunatic 
Club (JJLC) 
1.2 Struktur 
kepengurusa
n Jakarta 
Japan 
Pendiri 
Jakarta 
Japan 
Lunatic 
Club 
(JJLC) 
Ketua 
Jakarta 
Japan 
Lunatic 
Club 
(JJLC) 
Wawancara 
 
 
Catatan 
Lapangan 
 
Tape 
recorder 
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Lunatic Club 
(JJLC)  
Lunatic 
Club (JJLC) 
2.1 Deskripsi 
sejarah 
berdirinya 
Jakarta 
Japan 
Lunatic 
Club (JJLC) 
 
 
2. Komunitas 
Peminat 
Budaya Jepang 
UNJ 
Jakarta Japan 
Lunatic Club 
(JJLC) 
Gambaran 
umum Anggota 
Jakarta Japan 
Lunatic Club 
(JJLC) 
1. Profile 
Mahasiswa 
Universitas 
Negeri 
Jakarta 
(UNJ) yang 
tergabung 
dalam 
Jakarta 
Japan 
Lunatic Club 
(JJLC) 
1.1 Daftar 
Mahasiswa 
Universitas 
Negeri 
Jakarta 
UNJ) yang 
tergabung 
dalam 
Jakarta 
Japan 
Lunatic 
Club (JJLC) 
 
1.2 Kegiatan 
Harian 
kumpul 
Badan Inti 
Pengurus 
Harian 
Jakarta 
Japan 
Lunatic 
Club 
(JJLC) 
Dokumentasi 
 
 
 
 
Observasi 
Catatan 
Lapangan 
Tape 
recorder 
 
Kamera 
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3. Gaya hidup 
penggemar 
manga dan 
anime 
Makna utama 
mereka memilih 
manga dan 
anime selain 
menjadi sebuah 
hobby tetapi 
menjadi gaya 
hidup yang 
melatarbelakangi 
tindakan 
komunitas 
Jakarta Japan 
Lunatic Club 
1. Alasan  
menjadi 
penggemar 
manga dan 
anime 
 
2. Kegiatan 
selama 
menjadi 
penggemar 
manga dan 
anime 
 
3. Mengetahui 
perilaku 
penggemar 
manga dan  
anime ketika 
berada 
dimasyarkat 
 
 
4. Pengunaan 
atribut manga 
dan anime 
dalam 
penunjang 
1.1 Deskripsi Asal 
mula menjadi 
penggemar 
manga dan 
anime 
1.2 Mengekspresika
n kegemaran 
mereka selama 
menjadi 
penggemar 
manga dan 
anime 
 
1.3 Tanggapan 
masyarakat 
tentang 
pengemar 
manga dan 
anime 
 
1.4 Atribut apa saja 
yang digunakan 
selama menjadi 
penggemar 
manga dan 
anime 
Ketua 
Jakarta 
Japan 
Lunatic 
Club 
(JJLC) 
 
Informan 
Kunci dan 
Inti 
Anggota 
JJLC yang 
telah dipilih 
Beberapa 
Mahasiswa 
UNJ diluar 
Komunitas 
Jakarta 
Japan 
Lunatic 
Club 
(JJLC) 
Wawancara 
 
 
 
Observasi 
 
 
Dokumentasi 
Catatan 
Lapangan 
 
 
Tape 
recorder 
 
 
Kamera 
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kelangsungan 
hidupnya 
3 Melihat Gaya 
hidup yang 
terbentuk 
dalam 
komunitas 
Jakarta Japan 
Lunatic Club 
dari berbagai 
sub displin  
ilmu IPS 
Gaya Hidup 
yang terbentuk  
1. Gaya Hidup 
yang terbentuk 
karena 
kebiasaan 
(behavior) 
2. Gaya Hidup 
yang 
membentuk 
sikap 
konsumtif 
3. Dampak 
Sosial Gaya 
hidup 
Penggemar 
manga dan 
anime 
3.1 Terbentuknya 
kelas sosial 
dan perstige 
dalam 
menjadi 
penggemar 
manga dan 
anime  
3.2 Aktualisasi 
diri melalui 
mengemari 
manga dan 
anime 
3.3 Interaksi 
Penggemar 
manga dan 
anime  
a. Antar 
Individu 
  Catatan 
Lapangan 
 
Tape 
recorder 
 
 
Kamera 
 
100 
 
      
 
b. Individu 
dan 
kelompok 
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Lampiran 2 
Pedoman Pokok Observasi 
GAYA HIDUP PENGGEMAR MANGA DAN ANIME 
(studi kasus Komunitas Pencinta budaya Jepang UNJ Jakarta Japan Lunatic Club) 
 
No Tempat Indikator Keterangan 
1. BAAK UNJ Setiap hari Rabu jam 
16.00 – 20.00 
1. Mencari daftar Mahasiswa Universitas 
Negeri Jakarta UNJ) yang tergabung 
dalam Jakarta Japan Lunatic Club 
(JJLC) 
 
2. Mengikuti Kegiatan Kumpul 
Mingguan Jakarta Japan Lunatic 
Club (JJLC) 
1. Mendapatkan Data 
anggota yang tergabung 
dalam Jakarta Japan 
Lunatic Club (JJLC) 
Resmi 
 
2. Mengikuti segala 
kegiatan kumpul 
mingguan Jakarta 
Japan Lunatic Club 
(JJLC) 
5. Kegiatan selama menjadi memiliki 
gaya hidup penggemar manga dan 
anime 
 
6. Menunjukan Kegemaran dan 
Keberadaan di lingkungannya secara 
a. Fisik 
b. Peran 
1. Mengidentifikasi 
karakateristik Gaya hidup  
Penggemar manga dan 
anime. 
2. Mengekspresikan 
kegemaran mereka 
selama menjadi 
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7. Interaksi yang terjadi oleh Mahasiswa 
awam dengan adanya Penggemar 
manga dan anime di UNJ 
a. Interaksi Antar Individu 
b. Interaksi Individu dengan 
kelompok 
 
penggemar manga dan 
anime. 
3. Melihat secara singkat 
bagaimana mereka 
berinteraksi dengan 
masyarakat terutama 
dengan teman 
sepermainan. 
 
 
1. Untuk mengetahui faktor apa yang 
mempengaruhi anggota Jakarta Japan 
Lunatic Club tidak bergaya hidup 
layaknya penggemar manga dan 
anime saat tertentu di kampus 
a. Faktor Internal 
b. Faktor Eksternal 
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Lampiran 3 
Pedoman Pokok Wawancara 
Gaya Hidup Penggemar Manga dan anime 
(Studi tentang komunitas pencinta budaya Jepang Jakarta Japan Lunatic Club di Universitas Negeri Jakarta) 
.Pedoman pokok wawancara informan kunci 
NO. KONSEP ASPEK BUTIR PERTANYAAN 
1. Gaya hidup 
penggemar manga dan anime 
1. Mengekspresikan 
Kegemarannya 
2. Fungsi JJLC 
sebagai wadah 
Penggemar 
manga dan anime 
3  1. Apakah Fungsi JJLC 
sebagai wadah 
Penggemar manga 
dan anime sudah 
terlaksana dengan 
baik? 
 
2. Bagaimana 
mahasiswa UNJ yang 
merupakan 
Penggemar manga 
dan anime yang 
tergabung dalam 
komunitas JJLC 
mengekspresikan 
kegemarannya? 
 
3. Bagaimana 
meningkatkan 
3 
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kemampuan mereka 
dibidang manga dan 
anime? 
2. Alasan memilih manga dan anime 
hidup sebagai gaya hidup 
1. Menunjukan 
kegemaran dan 
keberadaanya 
secara : 
a. Fisik 
b. Peran  
2. Pendapat hasil 
masyarakat awam 
dengan adanya 
penggemar 
manga dan anime 
6 3. awal mula mengenal 
Manga dan anime? 
 
4. Bagaimana Gaya 
hidup penggemar 
manga dan anime 
dalam kehidupan 
sehari harinya? 
 
5. Kendala apa saja 
yang ada dalam 
menyesuaikan gaya 
hidup sebagai otaku? 
 
6. Bagaimana pendapat 
anda terhadap 
pandangan orang 
orang biasa yang 
melihat Manga dan 
anime yang indentik 
dengan anak anak? 
3. Faktor yang mempengaruhi anggota 
Jakarta Japan Lunatic Club tidak 
bergaya hidup layaknya penggemar 
2. Faktor eksternal 
3. Faktor internal  
2 
 
 
7. Apa saja kendala 
dalam memenuhi 
kebutuhan hidup anda 
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manga dan anime saat tertentu di 
kampus 
sebagai seorang 
penggemar manga 
dan anime? 
8. Bagimana cara anda 
mensosialisasi JJLC 
pada ruang sosial 
dimasyarkat? 
9. Apakah JJLC 
membatasi 
kegemaran 
anggotanya saat 
dikampus atau dalam 
perkuliahan dengan 
menggunakan atribut 
manga dan anime? 
 
 
Pedoman pokok wawancara informan inti: 
NO. KONSEP ASPEK BUTIR PERTANYAAN 
1 Gaya Hidup Penggemar manga dan 
anime 
Gaya Hidup 
Penggemar manga 
dan anime terhadap 
lingkungan 
sosialnya 
13 1. Apa arti manga dan 
anime untuk anda? 
   2. Jenis Manga dan 
anime apa saja yang 
anda sukai? 
   3. Sudah berapa lama 
anda menggemari 
anime dan manga? 
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   4. Kenapa anda 
memutuskan untuk 
menjadi penggemar 
anime dan manga? 
   5. Apa alasan anda 
untuk ikut dalam 
komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club? 
   6. Seberapa Sering 
anda berkumpul 
atau mengikuti 
aktifitas dalan 
komunitas JJLC? 
   7. Perlengkapan apa 
saja yang digunakan 
sebagai penggemar 
manga dan anime? 
   8. Apakah 
perlengkapan yang 
digunakan dibeli 
sendiri atau dengan 
uang orang tua? 
   9. Bagaimana 
pendapat anda 
terhadap pandangan 
orang orang biasa 
yang melihat Manga 
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dan anime yang 
indentik dengan 
anak anak? 
   10. Bagaimana anda 
mengekspresikan 
kegemaran anda 
sebagai penggemar 
manga dan anime? 
   11. Apa penilaian teman 
teman anda terhadap 
anda yang memiliki 
gaya hidup yang 
berbeda dari 
mereka? 
   12. Apakah anda 
memiliki kendala 
saat berinteraksi 
dengan teman-
teman anda? 
   13. Apakah ada hal 
yang membatasi 
anda dalam 
mengekspresikan 
kegemaran anda 
dalam manga dan 
anime? 
    14. Kenapa anda 
tidak bergaya 
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seperti 
penggemar 
manga dan 
anime saat 
dikampus? 
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Lampiran 4 
Catatan lapangan 01 
Hari/Tanggal : Rabu, 08 Maret 2017 
Lokasi : Kampus A Baak UNJ 
Kegiatan : Kumpul  Perdana mingguan Jakarta Japan Lunatic Club di semester 106 
Catatan Deskriptif : 
Pada tanggal 08 maret 2017 , saya ikut berkumpul bersama teman teman 
anggota JJLC di tempat biasa mereka nongkrong, yaitu Pendopo Gedung L Fakultas 
Teknik mulai dari jam 14.15, sudah banyak anggota JJLC yang berkumpul disana . 
ada yang bermain game bertemakan manga atau anime, lalu ada yang berbincang 
bincang masalah perkuliahan atau  anime yang mereka tonton, anggota yang datang 
saat itu berkumpul dipendopo berjumlah 10 orang, dari berbagai anggatan dan 
jurusan. dari angkatan 2011-2016. Salah anggota JJLC ada yang memainkan 
playlist lagu anime,dengan volume lumayan keras. Pada saat itu banyak dosen dan 
mahasiswa berlalu lalang, dan tidak sedikit mata yang tak tertuju kepada kami saat 
melewati kami, walau salah satu anggota ini cuek cuek saja. 
Waktu tepat pada pukul 15.00 , ada yang pamit untuk melanjutkan 
perkuliahannya ada yang datang setelah perkuliahan untuk nongkrong-nongkrong. 
Anggota yang berkumpul semakin banyak, tempat duduk di pendopo pun tidak 
cukup menampung kami, ada sekitar 13 orang. Saya ikut larut dalam suasana yang 
mereka ciptkan, pada awalnya saya sedikit ragu karena mereka sangat cuek 
terhadap orang luar. Seperti banyak yang asik main game dan menonton anime. 
waktu itu saya sedikit lapar, dan saya mengajak salah satu anggota JJLC untuk 
makan dikantin, karena saking asiknya menonton anime dan bermain game, dia 
sampai lupa kalau dia belum makan dari pagi, padahal waktu sudah menunjukan 
jam 15.33.  
Saya menuju langsung ke BAAK pada pukul 16.10 bersama teman saya 
yang merupakan anggota JJLC juga, selama perjalanan kami membicarakan anime 
9 
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naruto pada episode persiapan pernikahan Naruto dan Hinata. Tawa dan teriakan 
histeris tidak luput dari kami karena membicarakan karakater karakter kesukaan 
nya.  
Sesampai di BAAK saya langsung duduk mengikuti agenda kumpul 
perdana JJLC. Agenda yang dilaksanakana adalah makan makan sebagai 
penyambutan member baru yang baru bergabung di JJLC pada semester 106, 
sekitar ada 3 mahasiswa yang menjadi anggota baru, dan yang saya kagum adalah, 
salah satu mereka adalah tunanetra. Setelah melaksana kan Jikoshoukai / perkenalan 
dilanjutkan dengan kumpul perdivisi membicarakan hal apa yang akan dilakukan 
kedepannya dengan anggota anggota. Angga Septian Lagatari menjadi ketua 
Jakarta Japan Lunatic Club untuk Periode 2017-2018, dia menjelaskan bahwa di 
dalam masa kepemimpinannya Divisi yang tadinya hanya ada 3, Divisi 
Animangames, Divisi Cosplay, dan Divisi Budaya akan menjadi 4 Divisi dengan 
memecahnya Divisi Animangames menjadi Divisi Animanga dan Divisi Games. 
Angga pun memberitahukan alasannya mengapa Divisi Animangames yang sudah 
ada di 3 periode kepempinan ketua sebelumnya di pecah egitu saja dengan oleh 
Angga, menurut Angga “daripada gamesnya hilang seperti di kepengurusan 
sebelumnya  ,banyak anggota JJLC  yang mempunyai pengetahuan tentang  games, 
bisa saja ini menjadi modal untuk mengambungkan divisi game dengan divisi 
lainnya, semisalnya Divisi games dengan divisi animanga, mereka bisa saja 
membuat game game mudah seperti Visual Novel yang megabungkan talenta 
talenta terpendam masing masing, atau divisi games dengan divisi budaya, dengan 
mengangkat atau memperbarui games games budaya jepang pada zaman dahulu 
seperti games Osama dengan gaya di zaman sekarang ini. Ini bisa menjadi modal 
pengembangan kreatifitas masing masing anggota” 
 
Catatan lapangan reflekif : saat saya ingin memberikan surat izin observasi untuk 
peneliiitan kepada Angga, saya langsung beri izin melakukan penelitian hari itu 
dan mengikuti rapat internal BPH komunitas Jakarta Japan Lunatic Club.  
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Catatan lapangan 02 
Hari/Tanggal : Rabu, 15 Maret 2017 
Lokasi : Kampus A Baak UNJ 
Kegiatan : Corner pertama dan kumpul perdivisi dan main games 
Catatan desktiptif : 
Pada tanggal 15 maret 2017, tepat pukul jam 14.34 saya ke pendopo 
dimana tempat biasa sangat ramai, ada sekitar 15 orang berkumpul santai , mata 
saya tertuju langsung kepada laptop laptop mereka. Seperti biasa mereka sibuk 
masing masing, dan saya tertarik dengan laptop laptop mereka dibalut dengan 
sticker sticker anime anime , dan ada salah satu anggota JJLc yang memasang full 
screen laptopnya dengan anime kuroshitsuji, saat saya tanya mengapa  dia hanya 
terrtawa sambil berkata “ini anime kesukaan ku loh”.  banyak hal yang sedang 
diperbincangkan saat ituoleh anggota Jakarta Japan Lunatic Club walau saya tidak 
terlalu mengerti.  sembaring saya menunggu ketuanya untuk membicarakan hal 
yang akan saya teliti di penelitian saya. Setelah itu saya menuju tempat kumpul 
mingguan di Baak. Hari ini Penyampaian materi corner oleh divisi Cosplay 
tentang makeup materi pada hari itu. Namun konsentrasi anggota  sudah mulai 
pecah. Banyak yang sudah asyik sendiri pada kesibukan sendiri sendiri, atau asyik 
mengobrol dengan teman-temannya. Sehingga hanya sedikit yang serius 
memperhatikan Pemateri 
Catatan Lapangan Reflektif :  
saya sangat senang dalam menjalankan penelitian ini karena diberi akses mudah 
oleh Angga. Walau senang tapi saya menyanyangkan satu hal saat kumpul 
minggu ini, yaitu ketidak tertarikan nanggota terhadap penyampaian mater corner 
oleh divisi cosplay, saya tidak tahu mengapa mungkin itu hal baru bagi saya 
karena sayang menikmati pemateri tersebut. 
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Catatan lapangan 03 
Hari/Tanggal : Rabu, 12 April 2017 
Lokasi : Kampus A Baak UNJ 
Kegiatan : kumpul rutin mingguan workshop yukata dari Divisi Budaya 
Catatan Deskriptif : 
Pada tanggal 12 april 2017 pukul 16.05 seperti biasanya kumpul rutin 
mingguan, Cuma ada yang berbeda yaitu anggota sekamin banyak yang kumpul, 
mungkin karena penat akan uts dan kuliahnya, kebetulan hari ini adalah bagian 
dari divisi Budaya membawakan Corner mengenai jenis yukata dan kimono, 
bahkan ada workshopnya. Para anggota JJLC sangat antusias mendengarkan 
penjelasan dari pembawa corner hari itu yaitu ketua divisi budaya yaitu dhiya 
thilfani, berbagai macam jenis jenis yukata dan kimono, jenis kimono pun 
beragam ada yang hanya bisa digunakan jika sudah menikah saja, acara keluarga, 
kematian, upacara minum teh dan lain lain. Yukata pun banyak jenis macamnya 
seperti yukata perempuan dan laki laki, tapi yang menarik perhatian saya adalah 
yukata laki laki dan perempuan untuk musim panas, karena terlihat lebih simple 
dan tidat merepotkan. Antusiasme para anggota dapat dilhat dari banyaknya 
mereka bertanya. Sampai tiba saatnya workshop menggunakan pakaian traditional 
jepang yaitu yukata, banyak sekali yang menginginkan memakai yukata dan 
model pertama yang dipakaikan adalah Sufa, mahasiswi tunanetra dari jurusan 
pendidikan luar biasa.  
Mula mula Dhiya memperkenalkan bagian bagian dari yukata perempuan 
yaitu rok panjang (susoyoke) sebagai pakaian dalam berwarna putih polos, 
pakaian dalam (hadajuban), tali pinggang(koshihimo) untuk mengencangkan kain 
berlebih di bagian pinggang yang berasal dari kelebihan panjang kain pada bagian 
bawah ,kain sabuk pengikat (datejime) untuk mengencangkan kain yang longgar 
di bagian perut, Obi untuk mengencangkan yukata ke badan. Sedangkan yukata 
untuk laki laki bernama Dhiya menjelaskan bahwa perlengkapan yukata dan 
kimono kurang lebihnya sama tapi lebih simple untuk yukata. Anggota 
perempuan JJLC sangat menikmati corner workshop ini. 
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Catatan Lapangan Reflektif : saya berkesempatan menggunakan Yukata, walau 
sulit dalam penggunanya tapi sangat unik. Para perempuan anggota JJLC yang 
berkesempatan mengenakan yukata tidak ada habisnya mengabadikan momen 
jarang tersebut. 
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Catatan lapangan 04 
Hari/Tanggal : Selasa, 28 April 2017 
Lokasi : Pendopo FT UNJ 
Kegiatan : Bertemu dengan Informan 
Catatan Deskriptif : 
Di hari selasa cerah itu saya telah membuat janji dengan Informan bernama 
megah untuk melakukan wawancara. Informan ini sangat direkomendasika oleh 
Angga untuk dilakukan wawancara  Kami melakukan wawancara di Pendopo FT 
UNJ Pukul 12.05 WIB saya tiba di tempat tersebut. Saya menunggu Megah 
pulang mengajar PKM. Setelah menunggu kurang lebih 20 menit, informan kunci 
datang. Setelah melakukan perbincangan beberapa saat, saya mulai melakukan 
wawancara.  
Adapun yang saya tanyakan ke informan inti telah tercantum dalam pedoman 
wawancara dan dilakukan pengembangan atas pertanyaan-pertanyaan tersebut.  
Catatan lapangan Refkeltif : 
Melakukan wawancara dengan informan yang saya baru kenal adalah tantangan 
baru untuk saya. Saya berusaha membawa pokok pembicraan lebih lebar tapi tetap 
sesuai pedoman agar informan tidak merasa tertekan dan membuka secara terbuka 
informasi nya. Beruntungnya megah adalah sosok menyenangkan dan tidak 
tertutup, wawancara yang kami lakukan tidak pernah luput dari gelak tawa. 
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Catatan lapangan 05 
Hari/Tanggal : Rabu, 29 April 2017 
Lokasi : Pendopo FT UNJ 
Kegiatan : Bertemu dengan Informan 
Catatan Deskriptif : 
Hari itu saat JJLC saya bertemu dengan bang Seto untuk melakukan observasi 
dan wawancara. Bang seto adalah mahasiswa Alumni UNJ. Bang seto menceritakan 
banyak tentang JJLC, kebetulan dia adalah salah satu anggota JJLC dari sejak 
berdirinya JJLC. Saat itu menunjukan pukul 14.03 WIB, cuacah sangat terang 
benderang. Setelah wawancara singkat dan observasi yang dilakukan selesai pukul 
16.10 WIB . saya dan bang seto kemudian menuju Baak untuk mengiktui kumpul 
mingguan, selama perjalanan menuju baak bang seto bicara sangat banyak tentang 
penggemar manga dan anime, seperti apa mereka dan bagaimana kelakuan mereka 
di masyarakat. Lalu wawancara dilanjutkan lagi setelah ba’da magrib sampai pukul 
19.00 WIB 
Adapun yang saya tanyakan ke informan kunci telah tercantum dalam pedoman 
wawancara dan dilakukan pengembangan atas pertanyaan-pertanyaan tersebut. 
Seperti seputar profil komunitas, sejarah komunitas, program kerja komunitas, 
tujuan komunitas, sarana dan prasarana, dan lain-lain. 
Catatan Lapangan Refkletif :  
Saya mendapatkan data dari informan Kunci. Walaupun menuturkan secara 
malu-malu, informan Kunci banyak membantu dalam mendapatkan data. 
Percakapan menjadi lebih mudah mengalir karena kami sudah saling mengenal 
dekat. Suasana yang relax juga mempengaruhi mood percakapan kami. 
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Lampiran 5 
HASIL WAWANCARA 
WAWANCARA DENGAN PENGGEMAR MANGA DAN ANIME 
Transkip wawancara Informan Kunci 
Identitas Informan 
Nama Seto 
Fakultas 
/Prodi 
Pendidikan Teknik Elektronika 
Usia 23 Tahun 
Hasil Wawancara 
1. Apakah Fungsi JJLC sebagai wadah Penggemar manga 
dan anime sudah terlaksana dengan baik? 
 
Sudah, karena JJLC berfungsi sebagai wadah berkumpulnya 
penggemar manga dan anime di UNJ 
2. Bagaimana mahasiswa UNJ yang merupakan Penggemar 
manga dan anime yang tergabung dalam komunitas JJLC 
mengekspresikan kegemarannya? 
 
Mereka mengekspresikan kegemarannya dalam berbagai 
cara, seperti sharing anime antar member, cosplay character 
yang mereka sukai, dll 
3. Bagaimana meningkatkan kemampuan mereka 
dibidang manga dan anime? 
kita mengadakan corner setiap minggu, sharing 
pengetahuan tentang teknik menggambar manga, anime 
yang lagi hits atau anime lawas yang Bagus, dll 
4. awal mula mengenal Manga dan anime? 
awal mula saya mengenal manga dan anime itu dari kelas 1 
SD, dari serial captain tsubasa, gundam, dan serial baja 
hitam yang ditayangkan di TV, kalau manga pertama kali 
baca pas kelas 3 SD serial Doremi, GTO, samurai deeper 
kyo, dan det. Conan 
5. Bagaimana Gaya hidup penggemar manga dan anime 
dalam kehidupan sehari harinya?  
Gaya hidupnya bisa dilihat dari kepribadiannya yang 
biasanya introvert, suka diselipkan bahasa Jepang dalam 
berbicara, baju dan tas biasanya bergambar anime yang 
mereka sukai 
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6. Kendala apa saja yang ada dalam menyesuaikan gaya 
hidup sebagai otaku? 
lumayan banyak, seperti dianggap anak kecil atau aneh oleh 
orang tua dan orang umumnya 
7. Bagaimana pendapat anda terhadap pandangan orang 
orang biasa yang melihat Manga dan anime yang 
indentik dengan anak anak? 
Biasa saja, mereka berbicara seperti itu karena mereka 
hanya tau anime dan manga yang dibaca anak-anak 
sebenarnya anime dan manga punya berbagai macam genre 
dan rentang umur yg bervariasi, kodomo untuk anak,  
shounen untuk laki-laki remaja, shoujo untuk remaja 
perempuan, seinen untuk laki-laki dewasa, josei untuk 
perempuan dewasa, dan genrenya jg bervariasi, dari action, 
comedy, mystery, fantasy, history, kedokteran, olahraga, 
bela diri, dll 
 
8. Apa saja kendala dalam memenuhi kebutuhan hidup anda 
sebagai seorang penggemar manga dan anime? 
Kendalanya biasanya uang untuk membeli anime goods, 
dan waktu menonton yang terus berkurang karena 
kesibukan kuliah dan kerja mencari uang 
9. Bagimana cara anda mensosialisasi JJLC pada ruang sosial 
dimasyarkat? 
Dengan cara bercosplay sambil membagikan flyer berisikan 
apa saja tentang JJLC dan sounding melalui media sosial 
10. Apakah JJLC membatasi kegemaran anggotanya saat 
dikampus atau dalam perkuliahan dengan menggunakan 
atribut manga dan anime? 
Tidak , peraturan dan aturan JJLC didasari oleh Pancasila , 
UUD 1945 dan Peraturan dasar yang ada di UNJ 
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HASIL WAWANCARA 
WAWANCARA DENGAN PENGGEMAR MANGA DAN ANIME 
 
Identitas Informan 
Nama Megah 
Fakultas 
/Prodi 
Fakultas Teknik / PTIK 
Usia 22 Tahun 
Hasil Wawancara 
1. Apa arti manga dan anime untuk anda? 
Arti manga dan anime hanya bagian entertain dan untuk 
menghibur diri saya saja, saya seminggu bisa update manga 
dan anime lebih dari 10 Judul 
2. Jenis Manga dan Anime apa saja yang anda sukai? 
Saya menyukai anime dan manga type Shounen, Shoujo 
manga, dan fight. 
3. Sudah berapa lama anda menggemari anime dan 
manga? 
 
Saya udah suka manga dan anime dari usia 2 tahun, pertama 
kali yang saya nonton yaitu dragon ball, sailormoon, dan 
doraemon karena kakak saya juga menyukai nonton anime 
juga. Baca manga udah dari SD kelas 3 atau 4 kayaknya. 
4. Kenapa anda memutuskan untuk menjadi penggemar 
anime dan manga? 
Sebenernya saya angin-anginan, saya sih tipe ikut ikutan. 
Tapi menjadi penggemar manga dan anime ga bakal ilang 
hypenya. Jadi saya memutuskan menjadi manga dan anime 
saja. 
5. Apa alasan anda untuk ikut dalam komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club? 
Awalnya saya ikut ikutan saja sama teman. Saya diajak 
sama Riska dan Zendi. 
6. Seberapa Sering anda berkumpul atau mengikuti 
aktifitas dalan komunitas JJLC? 
Ya hampir 80% saya ikut aktifitas dalam komunitas JJLC, 
tapi sekarang udah agak jarang karena banyak kesibukan 
lain juga. 
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7. Perlengkapan apa saja yang digunakan sebagai 
penggemar manga dan anime? 
Saya mempunyai banyak, seperti gantungann kunci, pin, 
figure, bahkan saya mempunyai lebih dari 10 poster anime 
terpajang di kamar saya. Saya juga suka pake jaketnya 
kayak di anime-anime kekampus, pengen coba ke kampus 
kuliah gaya assassin creed gitu,hahaha. 
8. Apakah perlengkapan yang digunakan dibeli sendiri 
atau dengan uang orang tua? 
Uang saya lah. Dari hasil menabung. Kadang dari iseng 
kerja-kerja 
9. Bagaimana pendapat anda terhadap pandangan orang 
orang biasa yang melihat Manga dan Anime yang 
indentik dengan anak anak? 
Ya ini sih lebih ke penghiburan saja, mereka ga tau apa yang 
saya tonton, saya ga ambil pusing sih mau orang itu blg 
manga dan anime untuk konsumsi anak anak saja. 
10. Bagaimana anda mengekspresikan kegemaran anda 
sebagai penggemar manga dan anime? 
Ya dengan ke event event mba, kayak kalo diunj saya ke 
jiyuu matsuri sama teman teman, beli beli merchandise 
yang saya suka, kadang menggila bersama juga disana.  
11. Apa penilaian teman teman anda terhadap anda yang 
memiliki gaya hidup yang berbeda dari mereka? 
Mereka ga pernah protes sih. Ga ada yang terusik juga. 
Paling ngeledek ngeledek kecil aja. Cuek saja. 
12. Apakah anda memiliki kendala saat berinteraksi 
dengan teman-teman anda? 
Kendala yang serius banget sampe gua dibully beneran sih 
kaga, paling mah Cuma bercanda canda aja. Lagi pula 
temen sekelas rata-rata wibu semua sih 
13. Apakah ada hal yang membatasi anda dalam 
mengekspresikan kegemaran anda dalam manga dan 
anime saat dikampus? 
Kalo batasan secara resmi kayaknya Cuma peraturan UNJ, 
ya masa kuliah bawa bawa pedang kek digame-game tapi 
ribetin juga sih. Kalo selain itu sepertinya ga ada, semua 
diterima saja sih. 
14 Kenapa anda tidak bergaya seperti penggemar manga 
dan anime saat dikampus? 
Kayak gimana nih maksudnya? Kalo saya sih hanya pake 
jaketnya saja atau atribut yang keliatannya general aja, ga 
aneh kayak pake sepatu anime anime gitu. 
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HASIL WAWANCARA 
WAWANCARA DENGAN PENGGEMAR MANGA DAN ANIME 
 
Identitas Informan 
Nama Jusuf 
Fakultas 
/Prodi 
Fakultas Teknik / Pendidikan Teknik Sipil 
Usia 22 Tahun 
Hasil Wawancara 
1. Apa arti manga dan anime untuk anda? 
Ya itu kesenangan saya, saya seneng banget melakukan 
hobby ini. 
2. Jenis Manga dan Anime apa saja yang anda sukai? 
Saya suka genre Shounen ya karena saya laki, saya suka 
yang berpetualang. nggak suka yang cecintaan. Saya juga 
suka dengan tipe genre “anak anak” 
3. Sudah berapa lama anda menggemari anime dan 
manga? 
 
Saya menyukai anime dan manga sejak umur 6 tahun, anime 
pertama saya tonton adalah kungfuboy. 
4. Kenapa anda memutuskan untuk menjadi penggemar 
anime dan manga? 
Ya hiburan yang tidak merugikan. Dan kadang sehabis 
membaca manga dan menonton anime, saya jadi kebawa 
karakter yang diperankan. Seru aja 
5. Apa alasan anda untuk ikut dalam komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club? 
Saya mau ketemu teman teman yang bernasib sama seperti 
saya, sulit banget menemukan teman yang 1 hobi gini. 
6. Seberapa Sering anda berkumpul atau mengikuti 
aktifitas dalan komunitas JJLC? 
Ya hampir seluruh kegiatan JJLC saya ikutin. 
7. Perlengkapan apa saja yang digunakan sebagai 
penggemar manga dan anime? 
saya suka pake gantungan kunci, terus ini saya bawa kunai 
kunaian. Saya juga pake walpaper handphone manga dan 
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anime, terus saya banyak sih poster gitu tapi saya ga berani 
pasang bisa diusir dari rumah 
8. Apakah perlengkapan yang digunakan dibeli sendiri 
atau dengan uang orang tua? 
Kebanyakan sih dari duit sendiri dari hasil bekerja. 
9. Bagaimana pendapat anda terhadap pandangan orang 
orang biasa yang melihat Manga dan Anime yang 
indentik dengan anak anak? 
Dia belum nonton high school dxd haha, ya menurut saya 
sih saya cuek saja. Karena mereka ga tau dunia saya. 
10. Bagaimana anda mengekspresikan kegemaran anda 
sebagai penggemar manga dan anime? 
Saya menonton anime dalam sehari 2-3 episode/judul aja, 
kadang saya juga cosplay karakter yang saya sukai, untuk 
manga sendiri saya biasanya membaca melalui online ya itu 
sesempat saya saja jika diperjalanan 
11. Apa penilaian teman teman anda terhadap anda yang 
memiliki gaya hidup yang berbeda dari mereka? 
Saya sering dinilai aneh. Tapi ya saya nggak  ambil pusing 
sih. 
12. Apakah anda memiliki kendala saat berinteraksi 
dengan teman-teman anda? 
Kendala sih pasti ada karena kan ini gaya hidup kita beda 
sama mereka, Cuma lebih kayak ke pengertiannya aja saling 
toleransi aja. Kalo ngobrol mah ngobrol aja kayak biasa 
Cuma ya ga terlalu dekat saja, lebih baik saya bicara dengan 
teman yang satu hobby biar nyambung 
13. Apakah ada hal yang membatasi anda dalam 
mengekspresikan kegemaran anda dalam manga dan 
anime saat dikampus? 
Kayaknya ga ada dah. 
14. Kenapa anda tidak bergaya seperti penggemar manga 
dan anime saat dikampus? 
Ya nggak mungkin dong kita pake wig warna warni 
kekampus apa lagi kedalam kelas. Malu juga diliatin ntar 
dikira mau ngedangdut apa lagi misalnya bawa-bawa kunai 
kekampus walau pun cuma mainan tapi ntar dikira satpam 
beneran lagi jadi cuma bawa kalo ada workshop di JJLC aja. 
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HASIL WAWANCARA 
WAWANCARA DENGAN PENGGEMAR MANGA DAN ANIME 
Transkip wawancara 
Identitas Informan 
Nama Fariz 
Fakultas 
/Prodi 
Fakutas Teknik / Pendidikan Teknik Sipil 
Usia 22 Tahun 
Hasil Wawancara 
1. Apa arti manga dan anime untuk anda? 
Manga itu komik dalam bahasa jepang dan anime itu film 
kartun jepang gitu aja. 
2. Jenis Manga dan Anime apa saja yang anda sukai? 
Semua masih seneng2 aja, tapi yg paling sih genre slice of 
life 
3. Sudah berapa lama anda menggemari anime dan 
manga? 
 
Dari awal masuk sma baru memahami dan menyadari 
bahswa saya menyukai manga dan anime 
4. Kenapa anda memutuskan untuk menjadi penggemar 
anime dan manga? 
Kalau bahasa kasarnya mungkin tempat pelarian dari dunia 
nyata yang kejam. 
5. Apa alasan anda untuk ikut dalam komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club? 
Untuk mencari orang2-orang yang segila saya mungkin. 
6. Seberapa Sering anda berkumpul atau mengikuti 
aktifitas dalan komunitas JJLC? 
Hampir tidak pernah tidak ikut kumpul. Karena kapan lagi 
bisa gila2 an sama temen-temen 
7. Perlengkapan apa saja yang digunakan sebagai 
penggemar manga dan anime? 
Nggak ada perlengkapan hanya imajinasi yang digunakan. 
Tapi kadang ada pin dan poster yang saya punya walau 
jumlahnya ga banyak. 
8. Apakah perlengkapan yang digunakan dibeli sendiri 
atau dengan uang orang tua? 
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Imajinasi bawaan lahir.  
9. Bagaimana pendapat anda terhadap pandangan orang 
orang biasa yang melihat Manga dan Anime yang 
indentik dengan anak anak? 
Untungny orang tua masih mensupport dengan cara 
membiarkan gw untuk menikmati apa yg gw senangi. 
10. Bagaimana anda mengekspresikan kegemaran anda 
sebagai penggemar manga dan anime? 
dengan menghabiskan waktu dengan teman se hobby, main 
games yang dari animenya kalo ada, banyak lah 
11. Apa penilaian teman teman anda terhadap anda yang 
memiliki gaya hidup yang berbeda dari mereka? 
Terkadang di panggil abang jejepangan tapi saya masih 
senang2 saja dengan kehidupan saya di kampus. Seperti 
kalo ngomong sama saya pake “arigato ya bang” atau 
macem-macem, malah mereka jadi ikut ikutan pake bahasa 
jejepangan 
12. Apakah anda memiliki kendala saat berinteraksi 
dengan teman-teman anda? 
Kendala sih sepertinya ga banyak, ya jalanin aja orang mau 
ngapain kita cuek aja, asal jangan sampe mereka nyakitin 
kita. 
13. Apakah ada hal yang membatasi anda dalam 
mengekspresikan kegemaran anda dalam manga dan 
anime saat dikampus? 
saya sih enggak ngerasa 
14. Kenapa anda tidak bergaya seperti penggemar manga 
dan anime saat dikampus? 
Ya kan malu juga sama teman, ya ga mungkin lah 
kekampus pake gaya anime gitu rambut di jabrik warna 
warni, yang ada ditegor dosen 
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HASIL WAWANCARA 
WAWANCARA DENGAN PENGGEMAR MANGA DAN ANIME 
Transkip wawancara 
Identitas Informan 
Nama Ashla 
Fakultas 
/Prodi 
Fakultas Bahasa dan Seni / Pendidikan Seni Rupa 
Usia 19 Tahun 
Hasil Wawancara 
1. Apa arti manga dan anime untuk anda? 
Menurut aku manga dan anime itu udah jadi passion of life. 
Pokoknya udah jadi sumber kehidupa, beberapa sumber 
pengetahuan aku ya dari manga dan anime kayak belajar 
bahasa. 
2. Jenis Manga dan Anime apa saja yang anda sukai? 
Aku suka genre anime ya yang fantasy dan history. Aku 
punya banyak banget manga 2 lemari yang muatannya 
isinya komik semua 
3. Sudah berapa lama anda menggemari anime dan 
manga? 
 
Kayaknya aku dari umur 5 tahuh. awalnya aku suka baca 
buku, soalnya mamah aku sukanya beli buku, nah aku 
kebetulan suka baca ensiklopedia , dan mama ku sebenernya 
masih ada keturunan sedikit jepang. Yang mungkin dan 
menurut ku manga dan anime itu awesome banget 
4. Kenapa anda memutuskan untuk menjadi penggemar 
anime dan manga? 
Aku suka banget manga dan anime. Menurut aku semua 
unik, aku juga ambil sisi positif budaua jepang yang tersirat 
di manga dan anime. Apa lagi hal itu bisa di terapkan di 
kehidupan kayak tepat waktu, jangan buang sampah 
sembarang dan menungganakan transportasi publik 
5. Apa alasan anda untuk ikut dalam komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club? 
Pertama kali aku disaranin temen. Terus divisinya seru 
banget. Dan anggota JJLC welcome banget. Jadi kayak 
nemuin keluarga anggota baru. 
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6. Seberapa Sering anda berkumpul atau mengikuti 
aktifitas dalan komunitas JJLC? 
Sering banget 
7. Perlengkapan apa saja yang digunakan sebagai 
penggemar manga dan anime? 
Aku punya pin, poster, film, sarung bantal, pokoknya 
hampir semua punya 
8. Apakah perlengkapan yang digunakan dibeli sendiri 
atau dengan uang orang tua? 
Biasanya aku beli dari uang kerja dan menabung. Kadang 
juga suka dibeliin sama papah 
9. Bagaimana pendapat anda terhadap pandangan orang 
orang biasa yang melihat Manga dan Anime yang 
indentik dengan anak anak? 
Menurut aku mereka belum paham dan belum menggali gali 
fungsi manga sama anime, mereka belum tau terlalu jauh. 
10. Bagaimana anda mengekspresikan kegemaran anda 
sebagai penggemar manga dan anime? 
Cara aku mengeskpresikan biasanya yang produktif ya aku 
gambar, aku suka banget gambar dan kadang aku suka 
maraton anime anime. Kadang iseng jadi seiyuu gitu 
11. Apa penilaian teman teman anda terhadap anda yang 
memiliki gaya hidup yang berbeda dari mereka? 
Pertama kali pas sd ngangepnya aneh banget. Pas sd juga 
sempet adu mulut sama guru karena guru bilang manga 
sama anime itu gaya penjajahan baru oleh Jepang. Langsung 
aja aku komentari bahwa ga semua itu benar, tapi aku malah 
dicermahi, itu waktu pelajarn PKN kalo ga salah. Terus pas 
smp kebetulan aku masuk pesantren dan gara gara aku suka 
manga dan anime jadi suka gambar. Ya semejak smp aku 
jadi dilarang gambar sama pihak sekolah karena islamnya 
kental banget. Dan saat SMA aku menemukan orang orang 
yang pikirannya terbuka,  
12. Apakah anda memiliki kendala saat berinteraksi 
dengan teman-teman anda? 
Ga ada kendala sih selama kuliah ini, aku dapat banyak 
dukungan terus datang sejak aku masuk ke UNJ 
13. Apakah ada hal yang membatasi anda dalam 
mengekspresikan kegemaran anda dalam manga dan 
anime saat dikampus? 
.untuk masa kuliah ini kayaknya aku ga ngerasa ada yg 
membatasi, Cuma kadang orang diluar seni rupa kadang 
mandang hobby ini aneh gitu, tapi aku cuek aja. 
14. Kenapa anda tidak bergaya seperti penggemar manga 
dan anime saat dikampus? 
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Sebenarnya aku cuek aja sih sama lingkungan aku, orang 
mau terima silahkan , kalo nggak ya gak apa-apa. Cuma kan 
aku juga tau aturan batas diri, kebetulan aku muslim juga 
jadi ya harus menjaga aurat juga ga bisa seenaknya pakaian 
kayak dianime anime, paling yang pake jaket atau stuff nya 
aja sih. Nama yuuki juga Cuma dipakai saat hype  
Jejepangannya, kalo dikelas mah tetap dipanggil Ashla a 
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HASIL WAWANCARA 
WAWANCARA DENGAN PENGGEMAR MANGA DAN ANIME 
 
Identitas Informan 
Nama Suffa 
Fakultas 
/Prodi 
Fakultas Ilmu Pendidikan / Pendidikan Sekolah Luar 
Biasa 
Usia 18 
Hasil Wawancara 
1. Apa arti manga dan anime untuk anda? 
Manga sama anime itu cita hidup aku banget, ga bisa deh 1 
hari tuh tanpa manga sama anime 
2. Jenis Manga dan Anime apa saja yang anda sukai? 
Aku suka bangt sama genre slice of life, seru aja ga musti 
mikir jauh jauh karena yang diceritain ga jauh dari 
keseharian kita juga 
3. Sudah berapa lama anda menggemari anime dan 
manga? 
 
Kayaknya udah lama banget, dari SMP aku udah suka 
4. Kenapa anda memutuskan untuk menjadi penggemar 
anime dan manga? 
Gimana ya?seneng aja denger suara seiyunya berkarakter 
gt, walau aku ga bisa liat terlalu jelas tp kalo denger suara 
mereka aku seakan bisa masuk dalam cerita 
5. Apa alasan anda untuk ikut dalam komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club? 
Karena diajak teman 
6. Seberapa Sering anda berkumpul atau mengikuti 
aktifitas dalan komunitas JJLC? 
Kalo kumpul harian sih rutin kalo pergi keluar jarang sih 
7. Perlengkapan apa saja yang digunakan sebagai 
penggemar manga dan anime? 
Aku punya pin, poster dan banyak banget haha 
8. Apakah perlengkapan yang digunakan dibeli sendiri 
atau dengan uang orang tua? 
Hasil menabung dari uang mingguan 
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9. Bagaimana pendapat anda terhadap pandangan orang 
orang biasa yang melihat Manga dan Anime yang 
indentik dengan anak anak? 
Yaaa mereka belum tau serunya aja sih 
10. Bagaimana anda mengekspresikan kegemaran anda 
sebagai penggemar manga dan anime? 
Aku biasanya suka dengerin musik ost nya, atau kadang 
ngumpulin suara seiyuunya 
11. Apa penilaian teman teman anda terhadap anda yang 
memiliki gaya hidup yang berbeda dari mereka? 
Alhamdulilah sih selama aku suka manga sama anime 
belum ada yang komentar negatif 
12. Apakah anda memiliki kendala saat berinteraksi 
dengan teman-teman anda? 
Temen aku ga ada yang komentar sih soal kesukaan aku ini, 
ya mereka malah dukung aku suka ini.. kadang mereka 
nyapa aku pake bahasa jepang atau nanya-nanya anime gitu 
13. Apakah ada hal yang membatasi anda dalam 
mengekspresikan kegemaran anda dalam manga dan 
anime saat dikampus? 
aku gak ngerasa ada larangan untuk menjadi penggemar 
manga dan anime ! 
14. Kenapa anda tidak bergaya seperti penggemar manga 
dan anime saat dikampus? 
Eh?aku masih suka pake pin dah macem macem, Cuma 
emang karena aku seorang muslimah yang harus menutupi 
aurat ya aku ga mungkin ngikutinnnya. 
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HASIL WAWANCARA 
WAWANCARA DENGAN PENGGEMAR MANGA DAN ANIME 
 
Identitas Informan 
Nama Udin 
Fakultas 
/Prodi 
Fakultas Teknik / Pendidikan Elektronika 
Usia 22 Tahun 
Hasil Wawancara 
1. Apa arti manga dan anime untuk anda? 
Adalah kehidupan yang sudah melekat pada saya, dan tidak 
bisa saya tinggalkan 
2. Jenis Manga dan Anime apa saja yang anda sukai? 
Saya suka action aja sih 
3. Sudah berapa lama anda menggemari anime dan 
manga? 
 
Udah lama banget dari SD apa yak, itu juga karena abang 
nonton 
4. Kenapa anda memutuskan untuk menjadi penggemar 
anime dan manga? 
Keren aja, ga banyak orang tau juga, terus suka gambarnya 
keren 
5. Apa alasan anda untuk ikut dalam komunitas Jakarta 
Japan Lunatic Club? 
Diajak temen awalnya, eh jadi asik keterusan 
6. Seberapa Sering anda berkumpul atau mengikuti 
aktifitas dalan komunitas JJLC? 
Dulu pas jaman semester 1,2,3 mah sering banget, sekarang 
jarang soalnya sama kerja juga 
7. Perlengkapan apa saja yang digunakan sebagai 
penggemar manga dan anime? 
 Punya poster banyak tapi ga berani ditempel 
8. Apakah perlengkapan yang digunakan dibeli sendiri 
atau dengan uang orang tua? 
Iya dong, pake duit sendiri. 
9. Bagaimana pendapat anda terhadap pandangan orang 
orang biasa yang melihat Manga dan Anime yang 
indentik dengan anak anak? 
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Ah mereka aja yang cupu, ga ngerti seni yang keren, tapi sih 
saya ga ambil pusing karena saya keren dengan cara saya 
sendiri 
10. Bagaimana anda mengekspresikan kegemaran anda 
sebagai penggemar manga dan anime? 
Sering ke event jepang liat liat aja sih sama marathon anime 
sama manga 
11. Apa penilaian teman teman anda terhadap anda yang 
memiliki gaya hidup yang berbeda dari mereka? 
Hahaha kadang dikata freak tapi sih saya bodo amat 
12. Apakah anda memiliki kendala saat berinteraksi 
dengan teman-teman anda? 
Ga juga sih, ya temen gua mah kadang ngangep manga dan 
anime itu freak deh buat anak kecil, ya gua sih cuek aja 
walau teman gua ngangepnya begitu, gue juga jarang sih 
ngobrol sama temen sekelas, mending sendirian aja 
dengerin lagu atau main game aja 
13. Apakah ada hal yang membatasi anda dalam 
mengekspresikan kegemaran anda dalam manga dan 
anime saat dikampus? 
.kayaknya peraturan kuliah sekarang ketat ga boleh ini itu 
14. Kenapa anda tidak bergaya seperti penggemar manga 
dan anime saat dikampus? 
Gue sih tetap lah pake baju yang menurut gua keren, kalo 
masalah gaya hidup kayaknya gue masih deh ngikutin 
beberapa dari manga atau ga anime. 
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Lampiran 6 
Dokumentasi Penelitian 
  
Para penggemar manga dan anime berkumpul 
disela jam kosong perkulihanannya dengan 
anggota Jakarta Japan Lunatic Club melakukan 
kegemarannya seperti main otome games, 
nonton anime, membaca manga dan 
mendengarkan lagu  
Anggota JJLC UNJ sebelum kumpul 
mingguan dimulai  
 
 
 
 
 
 
 
 
Merchandise yang biasa digunakan untuk tetap 
mempertahankan ekstistensi diri sebagai 
penggema manga dan anime saat dikampus  
Kegiatan Gaya hidup yang biasa digunakan 
untuk tetap mempertahankan ekstistensi 
diri sebagai penggema manga dan anime 
saat diluar kampus 
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Kegiatan untuk mengekspresikan kegemaran 
mereka dan ekstensi komunitas JJLC UNJ di 
luar kampus 
Menghabiskan waktu luang dalam 
perkuliahan dengan bermain kartu YuGiOh 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Menghabiskan waktu luang dalam perkuliahan 
dengan mengambar manga  
Menghabiskan waktu luang dalam 
perkuliahan dengan menonton anime 
  
JJLC UNJ UNJ berkampanye bermain suit 
Jepang atau Jan Ken Po 
Penggalian bakat anggota JJLC UNJ dalam 
berbagai event sebagai bentuk eksitensi diri 
dalam kegemarannya  
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 Kaos sebagai bukti keanggotaan JJLC UNJ 
UNJ  
Membuka stand bazzar di UNJ demi 
perkenalan budaya Jepang di lingkungan 
kampus yang dilakukan JJLC UNJ 
 
 
Poster Proker JJLC UNJ di lingkungan kampus dan di luar lingkungan kampus. 
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